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CUVÎNT DE ÎNCEPUT 


Omul modern, confruntat în viaţa de zi cu zi cu probleme 
multiple si dificile, simte nevoia de a avea contacte sociale 
dese cu semenii săi - colegi, prieteni sau rude, pentru a se 
convinge că problemele sale sînt similare cu ale celorlalţi și 
pentru a se relaxa. 

Sfirşitul unei săptămîni de lucru oferă tuturor posibilităţi 
de destindere prin practicarea sporturilor, efectuarea unor €x- 
cursii sau participarea la diverse activități plăcute şi educative. 
Printre activităţile preferate de multi se numără si jocurile de. 
cărți. Numeroşi oameni, indiferent de vîrstă si profesie, își 
găsesc repausul şi divertismentul necesar jucind bridge, wist, 
canasta sau alte jocuri de cărți. Sînt stimulate în acest mod 
logica, atenţia, memoria, stăpînirea de sine etc., şi este 
generată buna dispoziţie atît de necesară. În acelaşi timp, jo- 
curile de cărți constituje o bună ocazie pentru stabilirea unor 
relaţii de înţelegere şi prietenie cu alţi oameni. 

Deşi interesul pentru jocurile de cărți a fost întotdeauna 
mare în tara noastră, în ultimii 45 de ani apariţia unor lucrări 
de popularizare a regulilor jocurilor de cărţi nu a fost posibilă, 
ele fiind etichetate ca distracţii “burgheze”. Doar jocul de 
bridge a fost tolerat o anumită perioadă de timp, fiind con- 
siderat sport. Datorită acestui fapt, iubitorii de bridge au 
beneficiat de unele lucrări de iniţiere, iar diferite publicaţii pe- 
riodice au avut rubrici dedicate lui. 

Prezenta lucrare îşi propune să popularizeze regulile a 35 
dintre cele mai populare şi îndrăgite jocuri de cărţi, în afară de 
bridge. Pentru unele jocuri au fost păstrate denumirile origin- 
ale, la noi neexistînd pînă în prezent denumiri autohtone, 
şi au fost descrise variantele jucate în diferite ţări. 


I - NOȚIUNI INTRODUCTIVE 


1. Cum se organizează o reuniune în care se vor prac- 
tica jocuri de cărţi 


Pentru a se asigura succesul unei reuniuni. între 
prieteni, colegi sau membri ai unei familii la care se 
intentioneazá sá fie practicate jocuri de cárti, este bine sá 
se tiná seamá de urmátoarele aspecte: 

* Cei invitaţi să participe la joc trebuie să De informaţi în 
prealabil asupra acestui lucru și să cunoască jocul respectiv. În 
acest fel vor fi evitate momentele neplăcute ce pot apărea, 
fiind stimulat interesul pentru participare şi asigurîndu-se echili- 
brul partidelor. 

* Dacă sînt preferate jocuri “pe echipe”, este bine ca 
ele să fie formate prin tragerea la.sorti sau prin rotația 
partenerilor. În cazul în care printre participanţi există 
jucători mai “tari” decît ceilalți, se poate opta pentru o for- 
mulá în care aceştia să nu facă parte din aceeași echipă. 

* Oferirea unor “recompense” cîștigătorilor sau a unor 
“pedepse” - fireşte, hazlii - celor ce se clasează pe ul- 
timele locuri mărește farmecul reuniunii. 

* Organizatorii trebuie să asigure un număr corespunzător 
de mese de joc (de preferinţă rotunde), scaune confortabile 
pentru toţi participanţii, cărţi de joc în stare foarte bună 
(fără semne, pete, colțuri rupte), fise de diferite mărimi sau 
culori, hîrtie de scris şi creioane pentru ţinerea evidenţei 
punctajelor realizate, precum şi alte materiale necesare 
desfăşurării partidelor. în cazul în care sînt necesare mai 
multe pachete de cărţi pentru același joc, acestea trebuie 
să fie de aceeaşi formă şi mărime. 

* Jocurile pentru copii trebuie să aibă loc într-o cameră 
separată de cea în care sînt adunaţi adulţii. În cazul în care 
este necesar, unul din părinți (sau un adult) poate supraveghea 
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modul în care se desfășoară jocul copiilor, explicindu-le re- 
gulile de joc (celor care nu le cunosc bine), ajutind 
impartial pe cei ce solicită acest lucru sau tinínd evidența punc- 
tajelor realizate de fiecare copil participant la jocul respectiv. 

* Dacă la joc participă persoane de vîrste diferite, este 
necesar să se aleagă un joc care să corespundă po- 
sibilitátilor celor mai tineri participanţi. 

* În pauzele dintre jocuri, participanţii trebuie să aibă 
posibilitatea de a face puţină mișcare, de a se aerisi, de a 
servi băuturi răcoritoare si chiar gustări, în cazul în care 
reuniunea durează mai mult de 3-4 ore. 

* În cazul în care apar discuţii neplăcute generate de 
comiterea unor nereguli, organizatorul trebuie să intervină 
cu tact pentru rezolvarea cazului, calmarea spiritelor şi re- 
intrarea lucrurilor în normal. 


2. Criterii pentru aleperea jocurilor 


Este bine să se aleagă jocul sau jocurile care prezintă 
interes pentru majoritatea invitaţilor. 

La alegere, trebuie să se ţină cont şi de următorii fac: 
tori: numărul participanţilor categoriile de vîrstă ale aces- 
tora, preferinţele lor pentru diferitele categorii de jocuri (de 
logică şi analiză, de noroc, de amuzament etc.), precum si de 
alţi factori specifici (ex. posibilitatea de a asigura condiţiile 
materiale necesare desfăşurării normale a partidelor etc.). 

O soluţie bună pentru toţi ar fi sá se organizeze 2-3 grupe 
(formate după vîrstă sau alte criterii) în care să poată fi prac- 
ticate jocuri diferite conform preferințelor participanţilor. 

lată o clasificare orientativă a jocurilor prezente în 
această lucrare, care poate uşura alegerea jocului preferat: 


A. Jocuri de logică si analiză 


1. Canasta - Poate fi jucat în 2,3,4,5 şi chiar 6 per- 
soane; de regulă se joacă în 4, grupaţi în două echipe 
adverse 
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. Pinacle - 2-4 jucători; cînd participă 4, se joacă 
pe echipe 

. Wist - 4 participanţi, în două echipe | 

. Saizeci şi şase - 2 jucători 

Michigan - 3-8 participanţi 

Rummy - 2-6 participanţi 

Contract rummy - 3-8 participanţi 

. Continental rummy - 2-12 participanţi 

. Gin rummy - 2 participanţi 

Cazino - 2-4 participanţi; în 4 se joacă pe echipe 


= 
DOPADY 
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. Jocuri de noroc 


. Poker - 2-12 participanți 

. California Jack - 2 participanți 

. Baccara - 2-30 participanți. 
Chemin de Fer - 2-30 participanți 
. Black Jack - 7-8 participanți 

. Banca “Monte Carlo” - nelimitat 
„ Stuss - nelimitat 


IRAN 
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Jocuri vesele 


. Războiul - 2 participanţi, 6-8 ani 

„ Pescuieste - 2-5 participanţi, 8-10 ani 

Old Maid - 2-15 participanti; 8-10 ani 

Slap Jack - 3-8 participanţi, 6-8 ani 

. Purcelusul - 3-12 participanţi; 8-12 ani 
Trombon - 2-12 participanti; 10-14 ani 

Go Boom - 2-15 participanţi, 10-15 ani 
Optarul miraculos - 2-8 participanți, 10-15 ani 

. Concentrează-te - 2-15 participanţi, peste 10 ani 
. Parlament - 3-8 participanţi, peste 10 ani 


PIAR 


= 
[a Kal 


3. Reguli generale pentru toate jocurile de cărţi 


* Un pachet standard conţine 52 cărţi apartinind celor 
4 culori (cupa, pica, trefla şi caro), care se identifică după 
simbolul şi rangul lor. 
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O culoare este compusă din următoarele 13 cărţi ordo- 
nate după rangul lor: 2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R şi A. 

Există jocuri în care numărul necesar de cărţi este mai 
mic sau mai mare decît numărul standard. Cînd sînt mai 
putine, din pachetul standard se scot cărţile de anumite 
ranguri din toate cele patru culori. 

Dacă sînt necesare mai mult de 52 de cărţi, se folosesc 
mai multe pachete sax-cărţi speciale (jokeri). 

Numărul de CG. u necesare pentru fiecare joc este menţionat 
în prezentarză regulilor acestuia. 

_*- Pentru determinarea ordinii jucătorilor la masa de joc, a 
“modului lor de grupare în echipe, a dreptului.de a împărţi 
cărţile sau a altor privilegii sau drepturi specifice fiecărui joc, 
există mai multe metode. Cea mai simplă și mai folosită este 
următoarea: 

Cărțile sînt amestecate de unul dintre participanţi, după care 
se aşază pe masă, cu fața în jos, răsfirate puţin, formînd un sir. 
Fiecare participant trage o carte, cu excepția celor două aflate la 
capetele şirului. Ordinea este dată de rangul cărţii extrase de fie- 
care participant. Cînd doi participanți au tras cărți de aceiași rang, 
mai trag altele, atitea câte sînt necesare pentru ca între ei să se 
stabilească o ordine. 

Această metodă este folosită ori de cite ori nu se 
recomandă alt mod, specific jocului respectiv, de determi- 
nare a ordinii de joc. 

* Rotatia dreptului de a împărţi sau primi cărți pre- 
cum şi pentru a juca se face în sensul mişcării acelor de 
ceasornic, adică spre stînga. 

* La fiecare joc, amestecarea şi împărțirea cărţilor este 
făcută de fiecare participant, cînd îi vine rîndul. 

* Tăierea pachetului de cărți constă în divizarea lui în 
mai multe părţi, inversarea ordinii lor şi reunirea acestora 
într-un alt pachet. Se procedează astfel: după ce cărţile au 
fost amestecate, distribuitorul cărţilor oferă pachetul 
jucătorului aflat în dreapta sa pentru a fi tăiate. Acesta 
separă cărţile în două sau trei părţi din care nici una nu 
trebuie să fie mai mică decît 4-5 cărţi si reconstruieste 
pachetul punînd mai întîi pe masă partea de sus a pache- 
tului iniţial, apoi, deasupra ei, celelalte părţi în ordinea aleasă 
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de el, 

După tăiere, cărţile sînt pregătite pentru a fi distribuite. 
Nici unul dintre participanţii la joc, inclusiv distribuitorul, nu 
are dreptul să vadă vreo carte din pachetul tăiat. 

* Primul participant care primeşte cărţile, numit mîna I 
sau lider, este cel aflat imediat în stînga distribuitorului. Ur- 
mează apoi pe rînd ceilalţi participanți. 

Se poate împărţi cîte o carte, vite două sau cîte trei, 
pînă ce fiecare participant la joc a primit numărul de cărţi 
specific fiecărui joc. Toate cărţile sînt distribuite. cu faţa 
în jos, cu excepţiile care vor fi arătate în lucrare. ~~~- 00 

* În cazul în care în timpul împărţirii cărţilor în pachet 
apar cărţi cu faţa în sus sau distribuitorul greseste oferind 
unui participant, contrar regulamentului, cărţi cu faţa în sus, 
se procedează la reimpártirea cărţilor. Acestea se adună, se 
amestecă din nou, se taie şi apoi se redistribuie. 

La anumite jocuri, acest lucru se penalizează sau atrage după 
sine pi rderea dreptului de a distribui cărţi în jocul respectiv. 

* Cererea de redistribuire a cărţilor se poate face si în 
cazul comiterii altor neregularități, ca: împărţirea unui 
număr mai mare sau mai mic de cărţi decît cel necesar, 
omiterea respectării anumitor cerinţe specifice jocului etc. 

În toate cazurile, cererea de redistribuire trebuie făcută 
înainte ca vreunul dintre participanţii la joc să se uite la 
cărţile pe care le-a primit. 

* Pentru fiecare joc, vor fi arătate care sînt neregulile tipice și 
sancţiunile sau măsurile ce se iau în cazul în care ele se produc. 


4. “Eticheta” obligatorie la jocurile de cărţi 


Posibilitatea de a participa la un joc de cărţi oferă unui 
individ şansa de a demonstra calităţile sale intelectuale si mo- 
rale, cu condiţia să respecte următoarele principii: 

* Să stea corect la masa de joc si să evite obiceiuri 
care poi enerva pe alţii. 

* Să manifeste răbdare pînă ce fiecare participant joacă, 
asteptíndu-si rîndul. 

* Să fie atent la joc si să joace fără întirziere atunci 
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cînd îi vine rîndul. Nimic nu este mai enervant pentru 
alții decît să participe la un joc în care unul dintre par- 
teneri este indecis, distrat sau încet în acţiuni. 

* Să mînuiască corect cărţile pe care le împarte sau le are ` 
în mînă, evitînd să le scape sau sá le expună neregulamentar; 

* Sá evite conversațiile cu partenerii sau cu alte persoane, 
dacă nu se încadrează în obligaţiile de joc. 

* Sá nu comenteze jocurile încheiate anterior sau greșelile 
făcute de partencri ori de adversari. 

* Cînd urmărește jocul altora, să nu facă comentarii şi 
să nu pună întrebări. 

Este preferabil ca spectatorii să nu se uite în mîna mai mul- 
tor participanţi la un joc, deoarece expresia fetei lor poate tráda 
situaţia în joc la un anumit moment. Cel mai bine este ca cel ce 
doreşte să urmărească jocul să se aşeze în spatele unuia dintre 
jucători şi să nu-l deranjeze în nici un fel de la joc. 


5. Notatii și termeni “tehnici” folosiţi în lucrare 


A - Cartea cea mai mică sau cea mai mare dintr-o 
culoare. 

Atu - Una din cele patru culori, aleasă după o anumită 
regulă specifică jocului, care va avea valoare mai mare 
decît celelalte culori. 

Ante - Pariu sau contribuţie făcută de toţi participanţii 
la joc, înainte de distribuirea cărților. 

Bonus - Premiu suplimentar obţinut de un participant 
pentru realizarea unei condiţii speciale impuse de regulament. 

Blind - Termen folosit în jocul Poker, denumind deschide- 
rea jocului “în orb”, adică fără a verifica valoarea cărților din 
mînă. 

Cărți speciale - Cărţi de un anumit rang, cărora li se 
atribuie o valoare deosebită într-un joc (ex. cartea 2 în 
jocul Canasta). 

Cărţi majore - Cărţi care la un anumit moment al jocu- 
lui au valoarea cea mai mare (după ieşirea din joc a cărţilor 
superioare lor). 

Careu - Termen folosit în jocul Poker, definind o formatie 
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de 4 cărți de același rang (ex. careu de rigi, careu de 
valeti, careu de 7). 

Culoare - Are două semnificaţii, şi anume: 

- în general: este termenul care defineşte 
emblema unei cărţi de joc (cupă, pică, caro sau treflă) şi 
nu culoarea propriu-zisă a acesteia (roşu sau negru). 

- în jocul Poker: reprezintă formaţia alcătuită 
din 5 cărți apartinind aceleiasi culori. 

Culori majore - Se consideră că pica şi cupa sînt superioare 
celorlalte două culori. 

Culori minore - caro şi trefla. 

Chinta - Termen folosit în Poker, definind o formaţie alcătuită 
din 3 cărţi ordonate după rangul lor (ex. R,D,V,10, 9), indiferent 
de culoarea din care face parte fiecare carte. Dacă toate cărțile unei 
chinte sînt din aceeaşi culoare, chinta se numeşte royală. 

D - dama 

Defosă - O carte de altă culoare decît cea jucată în 
mîna respectivă. 

Distribuitor - Jucător care împarte cărţile într-un joc. 

Decartare - Jucarea unei cărți din mînă la grámada cártilor 
decartat (talonul). 

Deschidere - Îndeplinirea condiţiilor necesare impuse de | 
regulament pentru începerea desfăşurării jocului propriu-zis. 

Etalare - Expunerea (depunerea pe masă) a cărților care 
alcătuiesc o formaţie impusă de regulile jocului. 

Fise - Piese rotunde (metalice sau din alt material) care 
au O anumită valoare şi sînt folosite pentru a plăti taxa de 
participare la un joc sau premiile obţinute de câştigătorul lui. 

Ful - Termen folosit în Poker. Reprezintă formaţia alcătuită 
din două grupe de trei si respectiv două cărţi de acelaşi rang 
(ex. ful de regi: 3R+2V). 

Joker - Carte avînd valoare deosebită, specială, stabi- 
lită prin regulile jocului. 

Mină - Cărţile aflate în posesia unui jucător. 

Mina I - Jucătorul care a primit cărţile primul. 

Mină albă - O mînă conținînd cărţi de valoare foarte 
slabă, din care nu se poate alcătui nici o formaţie. 

Míná moartă - O mînă de cărți care nu aparţine nici 
unui participant. 
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Manșă - Etapă sau tur în desfășurarea unui joc. 

Pasare - Cedarea dreptului la joc, celui ce urmează. 

Pereche - Formatie alcătuită din două cărţi de același 
rang (ex. doi R sau doi 10) dar și R+D în anumite jocuri. 

R - Rigá sau rege 

Rang - Ordinea unei cărţi în succesiunea normală a 
cărţilor care fac parte din aceeaşi culoare şi anume 
(A),2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R (4). 

Stoc - Grámada cártilor rámase din pachetul initial dupá 
distribuirea cărţilor fiecărui participant. Stocul este disponibil 
pentru obţinerea cărţilor necesare continuării jocului. 

Talon - Grămada cărţilor decartate într-un joc. 

Tablou - Termen folosit în pasiente (jocuri pentru soli- 
tari). Defineşte formaţia tipică, alcătuită din cărţi aşezate 
pe masă într-o anumită configuraţie. 

Tăierea - pachetului a fost descrisă anterior. 

- unei míini înseamnă jucarea unei cărți din cu- 
loarea atu în lipsa cărţilor din culoarea impusă de lider. 

Tric - Disputarea si adjudecarea cărţilor de către unul 
dintre participanţi (cel care îndeplineşte condiţiile impuse 

e regulament) într-o mînă, tur sau manșă. 

V - Valet 

X - Orice carte între 2 şi 10 

- Culoarea pică 
- Culoarea cupă 
- Culoarea caro 
- Culoarea treflă 

În textul lucrării au fost explicati şi alţi termeni speci- 

fici unor jocuri. 
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II - JOCURI PENTRU ADULŢI ȘI TINERET 


CANASTA 


A apărut în Uruguai. Cuvîntul Canasta ¡rreamná în limba 
spaniolă “coş”. Jocul a căpătat o răspîndire marc după 1940, 
mai întîi în SUA şi de acolo în toată lumea. Există nume- 
roase variante care vor fi prezentate în detaliu 

Numărul participanților la joc: Între 2 şi 6. De obicei 
se joacă în două echipe formate din cîte doi jucători. Poate 
fi însă jucat (cu unele deosebiri) şi în 2,3,5 sau 6 jucători. 

Numărul de cărţi necesare: 108 (două pachete de 52 
cărţi plus 4 jokeri, amestecate împreună). 

Valoarea cărților: Cei 4 jokeri si toate cele 8 cărţi de 
rangul 2 sînt considerate cărți speciale, putînd înlocui în 
formaţii cărţi de orice rang. În formaţii, valoarea cărţilor 
este următoarea: 


- fiecare Ioker, en 50 puncte 
= fiècâte D eggedtgugeiegdee bagat ie ceea 20 puncte 
- fiecare A... 20 puncte 
- fiecare R,D,V,10,9,8.......ooccoo.omo.. 10 puncte 
- fiecare 7,6,5,4 şi 3 (negru).......... 5 puncte 


Cărţile 3 de culoare roșie (cupă si caro) valorează în finalul 
jocului plus 100 puncte fiecare, dacă jucătorul care le are a eta- 
lat cel puţin o formaţie avînd valoarea impusă de regulamentul 
jocului. Dacă un jucător (sau echipă) deţine toate cele patru cărţi 
3 rosu, primeşte un bonus de 800 de puncte. 

n cazul în care la sfîrşitul jocului o echipă nu a reuşit 
să etaleze nici o formatie si are cărţi 3 roşu, este penalizată 
cu 100 de puncte peniru fiecare carte 3 roșu. Penalizarea este 
de 800 de puncte cînd toate cărţile 3 roşu sînt în posesia 
echipei care nu a reuşit să etaleze nici o formaţie. 

Ordinea jucătorilor la masa de joc: Se stabilește prin 
tragere la sorţi după metoda expusă în capitolul introduc- 
tiv, cu următoarele deosebiri: 
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- Jokerii nu sînt luaţi în scamă la stabilirea ordinii, 
jucătorul care a tras un joker va lua o altă carte. 

- La cărţi de rang egal ordinea este dată de suita cărţii 
respective în succesiunea: treflă, cupă, pică si caro. 

Amestecarea cărţilor: Poate fi făcută de oricare dintre 
participanţii care doresc acest lucru, dar cel ce le distri- 
buie are dreptul de a le amesteca încă o dată înainte de a 
le împărţi. 

Distribuirea cărţilor: Fiecare participant primește 11 cărţi, 
împărţite una cîte una, cu faţa în jos. 

Cărţile rămase în pachet după distribuire formează stocul 
si se aşază în mijlocul mesei, cu faţa în jos. Prima carte din 
stoc este întoarsă cu faţa în sus si se aşază alături, constituind 
prima carte din grămada talon. Dacă această primă carte este 
un joker, 2 sau 3 (indiferent de culoare), se mai ia altă carte 
din stoc, pînă apare o carte avînd rangul între 4 si A. Toate 
cărţile din grămada talon se aşază una peste alta, în ordine. 

La primul joc, distribuirea este făcută de jucătorul care a 
tras cartea cea mai mică la stabilirea ordinii. În jocurile 
următoare dreptul de a distribui cărţile trece pe rînd, spre 
stînga, fiecărui participant. ` ` 

Scopul jocului: Acumularea a 5000 de puncte prin însumarea 
valorii formatiilor alcătuite si etalate în fiecare joc. O formatie 
este alcătuită din 3 sau mai multe cărţi de același rang (ex. 
R,R,R sau D,D,D,D,D). Formaţia cea mai valoroasă este ca- 
nasta, fiind alcătuită din cel puţin şapte cărți de acelaşi rang. 

Canastele pot fi: naturale - dacă sînt alcătuite din 
cărți de un anumit rang, fără ajutorul cărţilor speciale şi 
amestecate - dacă conţin jokeri şi 2. 

O canastă amestecată poate conţine cel mult 3 cărţi spe- 
ciale (jokeri sau 2). După etalare, cărţile care alcătuiesc o 
canastă se adună într-o grămadă în dreptul jucătorului care a 
realizat-o şi se păstrează pînă la sfîrşitul jocului. Pentru 
usurarea calculului, canastele naturale vor avea deasupra o 
carte de culoare roşie (dintre cele care au alcătuit canasta 
respectivă), iar cele amestecate o carte de culoare neagră. 

Desfăşurarea jocului: Fiecare partidă se compune de 
repulă din mai multe jocuri, pînă ce una din cele două 
echipe reuşeşte să acumuleze cele 5000 de puncte necesare 
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pentru cístigar 
vine rindul 
din stoc (ul 
fata în su, s 
peas că) 
late anterio 
obligat să decatiezo O Cura 

In Gent în care jucători 
carte din talon, el este ob! gat să ia totogalá si cclelahe 
cărți aflate în accel moment Í grămada respectiva. 

Dreptul de a lua o carte din talon îl are oricare dintre 
participanţi, în cazul în care el sau coechipicrul său a eta- 
lat anterior (sau o face cînd ia cartea respectivă) cel puţin 
o formaţie avînd valoarea totală impusă de regulament, cu 
condiţia ca grămada talon să fie deschisă iar el să aibă în 
mînă două cărţi de acelaşi rang cu ultima carte decartatá 
de adversar. De exemplu: 

Să presupunem că ultima carte decartată la talon este un 
10 (de orice culoare) si că prămada talon nu este închisă 
(vom vedea ulterior ce înseamnă acest lucru). Această carte 
poate fi luată de jucătorul care urmează la joc numai dacă: 

a) Are etalatá o formatie valabilă (operaţie făcută de 
el sau de coechipierul sáu) sau este capabil sá facá acest 
lucru imediat. 

Are înb mînă cel puţin două cărţi 10, pe care este 
obligat să lc arate. 

Luînd în același timp si grămada talon, jucătorul în cauză 
poate etala formaţii noi sau alipi cărţi la formaţiile etalate ante- 
rior de el sau de partenerul său. 

O formaţie etalată este corectă dacă conţine cel puţin 
două cărţi de un anumit rang (de la 4 la A) si maximum 
trei cărţi speciale (jokeri sau 2). La o formaţie corectă se 
pot adăuga ulterior alte cărți de acelaşi rang. 

Nu pot fi alcătuite formaţii de jokeri sau 2. O formaţie 
de 3-4 cărţi de rang 3 negre, nu poate fi etalată decît în 
finalul jocului, de cel ce cîştigă jocul respectiv, 

Formatiile etalate de o echipă se păstrează în fata 
jucătorului care le-a alcătuit pînă ce devin canaste, caz în 
care se sting, asa cum s-a arătat anterior. 


necpul de mina L Cind ii 
vr aie Grepiui să ja O carte 


say din talon ( 


ho malic Si 


ode el sa 


e: 


Hei 


Un jucător poate ulcătii si ciala formati din cărţi de 
acelaşi rang cu cărtile iolosite de echipa adversă in 


formati (lipi) nici 


` otalate de ca, dar nu posteo 


Maa CL, erria 
formatiile acesi 


sau DRE malli cialato de up participani PRU 
joo poy trebuie Să al anumită valoare, i 
punctele acumulate în foile anterioare de 
unci formaţii etalate 37 calculează însunnd valoare: 
compun. e 

lată care este valoarea impusă formațiilor ce pot ñ 
etalete într-un joc nou: 


- la orice punctaj negativ... minimum 15 puncte 
- între 0-1495 puncte acumulate........ minimum 50 puncte 
- între 1500-2995 puncte acumulate.....minimum 90 puncte 
- peste 3000 puncte acumulate........... minimum 120 puncte 


Un jucător (sau coechipierul său) care a reuşit să etaleze 
una sau mai multe formaţii însumînd baremul impus pentru 
jocul respectiv, este îndreptăţit să etaleze oricînd alte formaţii, 
indiferent de valoarea lor, sau să adauge cărți noi unor 
- formaţii etalate anterior. 

Jocul continuă pînă ce unul dintre jucători rămîne fără 
nici o carte în mînă, moment în care se încheie. 

Jocul nu poate fi încheiat de o echipă care nu a realizat nici O 
canastă. În acest caz, jucătorul care are în mînă numai O carte 
rămîne cu ea pînă ce echipa sa reuşeşte sá realizeze. o canastă 
chiar dacă ar putea-o adăuga unei formaţii etalate de echipa sa. 
Participarea sa la joc, atunci cînd îi vine rîndul, constă în luarea 
unei cărţi din stoc si decartarea ei la talon. 

La sfîrşitul fiecărui joc, se calculează punctele realizate 
de fiecare echipă, ţinîndu-se cont de următoarele: 

* Echipa care cîştigă jocul primeşte un bonus de 100 
de puncte. 

* Doch un jucător este capabil să încheie jocul fără a 
fi etalat anterior nici o formaţie, echipa sa primeşte un 
bonus suplimentar de 100 de puncte. 

* Fiecare echipă primește: 

- 500 de puncte pentru fiecare canastă naturală reali- 
zatá; 

- 300 de puncte pentru fiecare canastá amestecatá 
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realizată. 

* Sînt calculate apoi bonificaţiile sau penalizárile da- 
torate detinerii cărţilor 3 roşu, după regula expusă la para- 
graful ”Valoarea cărţilor". 

* Se adaugă valoarea tuturor formațiilor etalate, con- 
siderînd fiecare carte cu valoarea ei. 

* Se scade valoarea tuturor cărţilor rămase în mîna par- 
ticipantilor în momentul cînd se încheie jocul. 

Punctele realizate de fiecare echipă într-un joc se însu- 
mează cu cele realizate în jocurile anterioare pentru a se 
determina valoarea minimă a formațiilor ce vor fi etalate 
în jocul următor. ` 

Partida se încheie cînd una din echipe acumulează prima 
5000 de puncte. 

Situaţii speciale: 

a) Închiderea grămezii talon. 

Grămada talon este închisă (adică nu poate fi luată de nici 
unul dintre participanţi) atît timp cît nu a fost etalatá nici o 
formatie valabilă. Prima ctalare deschide grámada talon pentru 
echipa care a realizat-o. Grămada se deschide şi pentru 
jucătorul care reuşeşte să etaleze formaţii, avînd valoare 
impusă de regulament, atunci cînd îi vine rîndul la joc. 

inchiderea grămezii talon (interdicţia de a fi luată un tur) 
este o metodă tactică folosită de un jucător pentru a se asigura 
că atunci cînd îi vine rîndul din nou la joc această grămadă 
este la dispoziţia sa. 

Grămada talon se închide decartínd o carte specială (joker 
sau 2) sau un 3 (roșu sau negru). Jucătorul care închide grămada 
anunță acest lucru, arată cartea cu care o închide, apoi o pune 
cu faţa în jos peste cărţile din grámada talon. 

După închiderea grămezii talon, ceilalţi jucători nu pot lua 
cărți decît din grămada stoc. 

b) Terminarea grămezii stoc 

În cazul în care toate cărţile din stoc au fost epuizate si jocul 
nu s-a încheiat, se apelează la grămada talon. Cărţile din această 
grămadă sînt amestecate, avîndu-se grijă ca toate să fie așezate cu 
faţa în jos, constituind o nouă grămadă stoc. Este întoarsă apoi cu 
fata în sus prima carte, care constituie începutul grámezii talon, si 
jocul poate continua după regulile obişnuite. 
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Unii preferă să încheie jocul cînd grămada stoc s-a epui- 
zat, făcîndu-se socoteala punctelor realizate de fiecare 
formaţie. În acest caz, nici una dintre echipe nu primeşte cele 
100 de puncte conferite cistigátorului jocului. 

c) Informaţii de care pot beneficia participanţii la joc: 

Fiecare jucător, în orice moment al jocului, poate: 

- examina cărţile din grámada talon, înainte de a decarta; 

- să reamintească-pârtenerului său să declare cărţile 3 roșu 
pe care le are în mînă si să le pună pe masă, trăgînd altă 
carte din stoc în locul lor; 
= sá solicite recalcularea valorii formatiilor etalate de echipa 
adversă, în cazul în care consideră că au fost făcute greșeli; 

- să afle punctajul realizat de fiecare echipă şi să veri- 
fice baremul la care se poate etala o formaţie; 

- să numere cărţile pe care le are în mînă oricare jucător; 

- să numere cărţile rămase în stoc, 

- să-şi întrebe partenerul, atunci cînd are intenţia de a 
încheia jocul, dacă este de acord cu acest lucru. Partenerul 
trebuie să răspundă numai “da” sau “nu”. 

Neregularitáti tipice: 

* Cărţile se redistribuie de același jucător în cazul în 
care se constată că au fost împărţite mai multe sau mai 
puţine cărţi decît numărul regulamentar; nu se aplică 
sancțiuni pentru această greșeală. 

* Dacă un jucător ia din stoc mai mult decît o carte, 
este obligat să arate toate cărţile luate cu acea ocazie şi 
să le reintroducá în stoc. 

Cel ce a sávirsit această greșeală pierde rîndul la joc, iar cel 
ce urmează poate solicita amestecarea tuturor cărților din stoc. 

* Dacă un jucător scapă din mînă o carte și aceasta a fost 
văzută de ceilalţi o expune (cu intenţie sau din greșeală), este obli- 
gat să o lase pe masă în faţa sa, urmînd să o introducă într-o 
formatie pe care o etaleazá, sau să o decarteze cînd urmează la joc. 

* Dacă un jucător etaleazá formaţii a căror valoare este mai 
mică decît cea impusă de regulament pentru jocul respectiv, poate 
rearanja cărţile în alte formaţii mai valoroase sau poate adăuga 
formaţii noi pentru a îndeplini punctajul minim cerut. Dacă nu 
reuşeşte, va lua toate cărţile în mînă si baremul de etalare 
peniru echipa din care face parte va creşte cu 10 puncte. 
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* Dacă un jucător etalează o formaţie după ce i-a tre- 
cut rîndul la joc, este penalizat cu 100 de puncte, care se 
scad din punctajul realizat de echipa sa. 

* Dacă la încheierea unui joc unul dintre jucători rămîne în 
mînă cu 3 roşu (pe care nu l-a declarat, păstrîndu-l în mînă ca 
pe o "armă tactică“ care să-i permită să închidă grămada talon), 
echipa din care face parte este penalizată cu 500 de puncte. În 
cazul în care jocul se încheie înainte ca jucătorul ce deţine un 3 
roşu să fi jucat mîna I, penalizarea este de numai 100 de puncte. 

* Dacă un jucător etalează într-o formaţie mai mult de 
trei cărţi speciale, acestea se socotesc în final ca si-cum 
ar fi fost în mîna jucătorului respectiv, deci se scad din 
totalul realizat de echipa din care acesta face parte. 

* În cazul în care cineva ia în mod “ilegal” grămada talon 
(de exemplu cînd este închisă sau fără a avea cărţile necesare 
în mînă) şi amestecă cărţile luate cu cele din mîna sa, este 
” obligat să pună pe masă toate cărţile, cu faţa în sus, pentr a 
se reface grămada talon. În plus, este penalizat cu 100 de 
puncte și pierde dreptul de a juca turul respectiv. 

* In cazul în care un jucător îşi întreabă partenerul dacă 
este de acord să termine jocul şi primește răspuns afirmativ, 
este obligat să facă acest lucru. În caz contrar, echipa din 
care face parte este penalizată cu 100 de puncte. 
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VARIANTE AL JOCULUI CANASTA 


I - Canasta în doi (Canasta pentru luna de miere) 


Sînt respectate regulile de bază, cu următoarele deosebiri: 

* Fiecare jucător primeşte cîte 15 cărţi. 

* Cînd îi vine rîndul la joc, fiecare jucător ia din stoc 
două cărți şi decarteazá una la talon. 

* Pentru a termina un joc, sînt necesare minimum două 
canaste. 


II - Canasta în trei jucători 


Există două posibilităţi, şi anume: se joacă respectîndu-se 
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regulile de bazá, cu exceptia faptului cá fiecare joacá pen- 
tru sine sau în cursul unui joc doi dintre cei trei partici- 
panti se cuplează ca şi cînd ar face parte din aceeași 
echipă, iar punctele realizate se împari egal între ei. 

* Asocierea se face contra celui de al treilea jucător care a 
luat grămada talon. Cei ce se asociază sînt obligaţi să anunţe 
imediat acest lucru si pot cciabora între ei numai după aceasta. 

* Fiecare jucător are dreptul să etaleze formaţiile pe care 
le poate alcătui, numai dacă îndeplinește baremul minim în 
funcţie de punctajul realizat de el pînă în acel moment. 

e Cărţile 3 roșu se calculează individual, pentru fiecare jucător. 

* Între doi jucători aliaţi se împart doar punctele realizate 
prin formaţii etalate în comun. 

* Partida se încheie cînd unul dintre jucători a realizat 
7500 de puncte. 


MI - Canasta în cinci jucători 


Se joacă pe echipe, una dintre ele avînd doi jucători iar 
cealaltă trei, participanţii rotindu-se astfel încît fiecăruia să-i 
vină rîndul să joace în echipa de doi. 


IV - Canasta în șase jucători 


Se joacă în două variante: 
a) ln două echipe de cite 3 jucători aşezaţi la masă în 
ordinea A,B,A,B,A,B. 

b) În trei echipe a cîte 2 jucători, care se aşază la 
masa de joc în ordinea A,B,C,A,B,C. 

* Se folosesc de 162 cărţi (trei pachete standard, a 52 
de cărţi, şi şase jokeri, amestecate împreună) 

* Pentru a cîştiga jocul sînt necesare 7500 puncte cînd 
la joc participă trei echipe si 10 000 de puncte cînd jucătorii 
se gru eazá ín douá echipe. 

n acest din urmá caz, prima etalare (a unei echipe 
care a însumat 2000 de puncte) într-un nou joc trebuie sá 
valoreze cel puţin 150 de puncte. 

* Bonusul sau penalizările pentru deținerea cărţilor 3 
roşu se calculează astfel: 


- pînă la patru cărți 3 roşu, cîte 100 de puncte pentru 
fiecare carte; 

- pentru cinci cărţi 3 roșu, 1000 de puncte (pentru toate); 

- pentru şase cărţi 3 roşu, 1200 de puncte (pentru toate). 

* Jocul se poate încheia cu minimum două canaste pe echipă. 


V - Samba 


* Se joacá in douá echipe de cíte 2 sau 3 jucátori. 

* Se folosesc 162 de cărţi (3 pachete stanuard, de 52 
de cárti, plus sase jokeri, amestecate la un loc). 

* Fiecare jucător primeşte la începutul jocului cîte 15 
cărţi. 

* Cînd îi vine rîndul la joc, fiecare participant trage 
două cărți din stoc si decartează la grámada talon doar o 
carte, 

* Regulile de luare a grămezii talon și de închidere a 
ei sînt similare ca la jocul standard. 

* În afară de canaste, se pot alcătui si formaţii din şapte 
cărţi apartinind aceleiaşi culori aranjate în ordinea rangului - 
denumite samba. Formaţia samba nu poate conţine cărți spe- 
ciale (jokeri sau 2) şi valorează 1500 de puncte (ex. 
8,9,10,V,D,R,A - toate de caro). 

* Celelalte formaţii, inclusiv canastele, nu pot conţine 
mai mult de două c rti speciale. 

* Un jucător sau o echipă poate alcătui două canaste 
din cărţi de acelaşi fel. 

* Pentru a câştiga un joc sînt necesare cel puţin două formații 
complete (canaste, sambe sau o canasta si o samba). 

* Partida este câştigată de formaţia care acumulează prima 
10 000 de puncte. 

* Bonusul pentru câştigarea unui joc este de 200 de puncte. 

* Cărţile 3 roşu sînt socotite 100 de puncte după cum echipa 
care le are a reușit sau nu să realizeze cele două formaţii im- 
puse (canaste sau samba) pentru terminarea unui joc. 

În cazul în care o echipă are toate cele şase cărţi 3 roșu, 
bonusul este de 1000 de puncte (idem pentru penalizare). 

* Pentru prima etalare într-un joc nou, trebuie respec- 
tat următorul barem minim: 
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- pentru punctaj Bega. 15 puncte 
- pentru 0-1495 puncte acumulate............ 50 puncte 
- pentru 1500-2995 puncte acumulate....... 90 puncte 
- pentru 3000-6995 puncte acumulate......120 puncte 
- peste 7000 puncte acumulate................ 150 puncte 


VI - Canasta boliviană- 

Se aseamănă cu Samba, de care o deosebesc următoarele reguli: 

* Partida se încheie cînd una dintre formaţii a acumu- 
lat 15 900 de puncte. 

* Formatiile de tip samba (cărţi din aceeași culoare or- 
donate după rang) se numesc la acest joc scări. 

* Sînt permise şi formaţii alcătuite numai din cărți spe- 
ciale (jokeri si 2). Formaţia alcătuită din 7 cărţi speciale 
se numeşte Bolivia şi valorează 2500 de puncte, plus va- 
loarea cărţilor care o compun. 

La sfîrşitul unui joc, cărţile 3 negru rămase în mîna 
jucătorilor se penalizează cu 100 de puncte fiecare. 


VII - Canasta braziliană 


Se aseamănă cu canasta boliviană, de care se deosebeşte 
doar prin următoarele: 

* Partida se încheie cînd o echipă a realizat 10 000 de 
puncte. 

* După ce o echipă a acumulat peste 7000 de puncte, 
este obligată să etaleze formaţii valorînd după cum urmează: 

- între 7000-7995 puncte acumulate....o canastă amestecată; ` 

- între 8000-8995 puncte acumulate.....peste 200 de puncte; 

- peste 9000 puncte acumulate........... cel puţin o canastă 
naturală. 

* Grămada talon nu poate fi.luată de jucătorul care nu 
a etalat personal cel puţin o formaţie, îndeplinind în 
acelaşi timp celelalte condiţii impuse de jocul standard. 

* Detinerea cărţilor 3 roșu este premiată sau penalizată după 
cum echipa respectivă a realizat sau nu cel puţin o canastă astfel: 

- pentru 1-4 cárti.....100 puncte pentru: fiecare carte; 

- pentru 5 cárti........ 1000 puncte (în total); 
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- pentru 6 ärt, 1200 puncte (în total). 

* Premiul pentru o canastă alcătuită din cărţi speciale 
(jokeri sau 2) este de 2000 de puncte. 

* O formatie de 3-6 cărţi din aceeaşi culoare ordonată după 
rang (o scară neterminată) se penalizează în finalul jocului cu 1000 
de puncte. | | 

* Jocul se poate încheia numai după ce jucătorul (sau 
echipa) care are această posibilitate a realizat cel puţin două 
canaste sau două scări sau O canastă si O scară. 


VIII - Canasta chiliană 


Sint respectate regulile de la canasta clasică, 
cu următoarele deosebiri: 

Se joacă cu 162 de cărţi (3 pachete a cîte 52 de 
cărți şi șase jokeri) 

* Sînt permise canastele din cărţi speciale care valorează 2000 
de puncte si formaţii tip scară (Şapte cărţi din aceeași culoare ordo- 
nate după rang) care valorează 1500 de puncte, în afară de valoa- 
rea însumată a cărților ce compun această formatie. 

* Din stoc se ia doar o carte si se decartează la talon 
tot O carte. | 

* Pentru câştigarea unui joc este suficientă doar o ca- 
nastă sau o formatie de tip scară. 

* Scările neterminate dar etalate nu sc penalizează. 

* Partida se cîştigă cu 5000 de puncte. 


IX - Canasta cubaneză 


* În joc se folosesc 108 cărţi (două pachete standard, 
a cîte 52 de cărţi, si patru jokeri). 

* Se împart cîte 13 cărţi fiecărui jucător. 

* După ce o canastă a fost completată, nu este permis 
să-i fie adăugate (lipite) alte cărţi. 

* Partida se câştigă cu 7500 de puncte. 

* Pentru un punctaj cumulat de 5000 de puncte, prima eta- 
lare într-un joc nou se poate face numai cu 150 de puncte. 

* Bonusul și penalizările pentru 3 roşu sînt: 

- 100 puncte pentru o carte; 
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300 puncte pentru două cărţi; 
500 puncte pentru trei cărţi; 

- 1000 puncte pentru patru cărți. 

* Cărţile 3 negru nu pot alcătui formaţii si trebuie decartate la 
grámada talon. Jucătorul care are cărţi 3 negru primeşte un bonus 
de 5 puncte pentru fiecare carte dacă are 1-3 cărți si 100 de puncte 
dacă are toate cele 4 cărţi. 

* Sînt admise si canastele alcătuite din cărți speciale 
care se premiază astfel: 

- 4000 puncte - canastele alcătuite numai din 2; 

- 3000 puncte - canastele alcătuite din 4 jokeri si 3 cărţi 2; 

- 2000 puncte - celelalte combinaţii de cărţi speciale. 

* Pentru câştigarea unui joc se primește un bonus de 
100 de puncte 


X - Canasta italiană 


Este asemănătoare cu Samba, cu următoarele excepţii: 

* După distribuirea cărţilor, fiecare jucător, în ordinea 
în care a primit cărţile, este obligat să pună pe masă, Cu 
faţa în sus, cărţile 3 roşu pe care le-a primit, si să ia un 
număr egal de cărţi din stoc pentru a reface mîna. 

* După efectuarea acestei operaţii, distribuitorul ia prima 
carte din stoc şi o întoarce cu faţa în sus. În continuare din 
grămada stoc se scoate un număr de cărţi egal cu rangul cărţii 
întoarse cu faţa în sus, care va constitui “zestrea” grămezii 
talon iniţiale. Aceste cărţi rămîn cu faţa în jos, se aşază lingă 
grămada stoc, iar deasupra se aşază cartea care a fost întoarsă 
cu faţa în sus, constituind prima carte din grămada talon. 

* Grămada talon poate fi luată numai cu o pereche de 
cărţi de acelaşi rang cu ultima carte decartată la această 
grămadă, respectîndu-se celelalte condiţii. 

* Cărţile speciale 2 pot fi folosite pentru alcătuirea 
unei canaste de rang 2. În acest caz, jucătorul în cauză nu 
poate folosi cărţile 2 în alte formaţii pînă ce nu a realizat 
canasta de 2 începută. 

* Canasta de 2 nu se consideră una dintre ele două 
formaţii complete (canasta sau samba) necesare pentru a 
termina un joc. 
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* Cărţile 3 roşu se socotesc 100 de puncte fiecare, în cazul 
în care O “formatie are 1-3 cărţi de acest rang şi culoare si 200 
de puncte pentru mai mult de 4 cărţi. 

* Partida este cistigatá de echipa care realizează prima 
12 000 de puncte. 

* Baremurile pentru prima etalare sînt: 


- 0-1495 puncte acumulate, ee 50 puncte 
- 1500-2995 puncte acumulate........ HU puncte 
- 3000-4995 puncte acumulate............. 129 puncte 
- 5000-7495 puncte acumulate............. 160 puncte 
- 7500-9995 puncte acumulate............. 180 puncte ` 
- peste 10 000 puncte acumulate........ 200 puncte 
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Premiile acordate pentru realizarea de canaste sînt: 
3000 puncte pentru fiecare canastă naturală de 2 
2000 puncte pentru fiecare canastă amestecată de 2 
În plus, se acordă: 

- 2000 puncte pentru mai mult de 3 canaste naturale 
realizate 

- 1000 puncte pentru mai mult de 5 canaste amestecate 
realizate 

Premiile de 3000 şi respectiv 2000 de puncte pentru ca- 
naste de 2 se acordă numai în cazul în care jucătorul care 
le-a realizat cîştigă şi jocul respectiv. În caz contrar, se ia în 
calcul numai valoarea totală a cărţilor speciale care alcătuiesc 
formaţiile respective. 


* 


XI - Canasta Hollywood 


Sînt respectate regulile jocului Samba, cu urmátoarcie 
excepţii: 

* Fiecare formatie etalată trebuie să conțină cel puțin 
trei cărţi naturale. 

* Samba poate fi alcătuită si cu o carte specială, caz 
în care valorează numai 1000 de puncte. 

* O canastă alcătuită din cărţi speciale valorează 2000 
de puncte (în afară de valoarea însumată a cărţilor care o 
SEH 

* Grámada talon poate D luată cu două cărți de același fel 

chiar si în cazul în care au fost decartati 2 sau jokeri. 
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Un 2 decartat poate fi luat cu o pereche de 2 si un joker 
cu O pereche de jokeri. Numai 3 negru închide grámada talon. 


XII - Canasta mexicană 


Se folosesc 162 de cărţi (3 pachete a 52 cărţi si 6 jokeri). 

Fiecare jucător primeşte cite 13 cărţi. 

Sînt respectate regulile jocului Canasta standard cu 
următoarele excepţii: 

* După ce un jucător a făcut prima etalare, poate lua 
alte 13 cărți din stoc. 

* Grámada talon poate fi închisă numai cu cartea 7, 
indiferent de culoare. 

* Orice canastă, indiferent dacă este naturală sau ames- 
tecată, este premiată cu 1000 de puncte. 

* O echipă nu poate realiza mai mult de 6 canaste. 

* Pentru a termina un joc sînt necesare cel putin două 
cărţi 3 roşu şi două canaste. 

* O echipă poate realiza un număr de canaste egal cu 
cel al cărţilor 3 roşu pe care le deţine. 


PINACLE 


Este un excelent joc de societate, foarte răspîndit în 
ţările vest-europene si în Statele Unite ale Americii. 

Numărul participanţilor: 4, grupaţi în două echipe. Se 
poate juca însă si în 2 sau 3 jucători. 

Numărul de cărți necesare: Pentru jocul în 4 (pe 
echipe) sînt necesare 64 de cărţi care se aleg din două 
pachete standard, de 52 de cărţi, din care se scot cărţile 
de rangul 2,3,4,5 şi 6 din fiecare culoare. 

Cînd se joacă în 2, se folosesc 48 de cărţi (din două 
pachete standard se scot cărţile 2,3, 45, 6,7 si 8 din fiecare 
culoare. 

Valoarea cártilor: Ordinea cártilor la acest joc este 
următoarea: 7,8,9, V,D,R,10,A (în ordine crescătoare) 

Cărţile cîștigate în tricuri valorează astfel: 

- Fiecare A... EEN 11 puncte 
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- Fiecare IO. ..eeeeeee keen 10 puncte 
- Fiecare RH... 4 puncte 
- Fiecare Doocccncnnonococanonicnonansanonnns 3 puncte 
a Fiecare Wennononcccncoccnononronananaconos 2 puncte 


Fiecare 7 (la jocul în 4) sau 9 (la jocul în 2 sau 3) 
din culoarea atu se numeşte dix și valorează 10 puncte. 
Celelalte cărţi nu au valoare. 

Următoarele formaţii care se alcătuiesc în jocul Pinacle 
se punctează astfel: 

- Chinta: A,R,D,V,10 din culoarea atu....... 159 puncte 


- Careul de aşi (AAA A). EEN 100 puncte 
- Careul de rigi (R,R,R,R). cecene ceeace 80 puncte 
- Careul de dame (D,D,D,D)...cc nenea 60 puncte 
- Careul de valeti (NNNNNL eessen 40 puncte 
- Perechea Pinacle (D-picá+V-caro).............. 40 puncte 
- Perechea R+D din culoarea at... 40 puncte 
- Perechea R+D din celelalte culori.............. 20 puncte 


Distribuirea cărților: Fiecare participant la joc primeşte 
cîte 16 cărți, împărţite cîte una sau două o dată. La jocul în 
doi sau trei se distribuie 12 cărţi fiecărui jucător. 

După ce au fost împărţite cărţi tuturor participanţilor, se 
ia o carte din pachet şi se întoarce cu faţa în sus. Culoarea 
acestei cărţi este culoarea atu pentru jocul respectiv. 

Restul cărţilor rămase în pachet constituie stocul şi se 
așază pe masă, cu faţa în jos, acoperind jumătate din cartea 
atu, care rămîne pe masă, cu faţa în sus, tot jocul. 

Scopul jocului: Cistigarea unui număr cît mai mare de tricuri 
(miini) care să asigure cărțile necesare alcătuirii formațiilor permise 
la acest joc, preferabil a celor mai valoroase astfel încît să se acu- 
muleze cele 1000 de puncte necesare câștigării unei partide. 

Desfăşurarea jocului în doi: Jocul este început de cel 
care a primit cărţile primul (liderul). 

Liderul poate juca orice carte şi adversarii săi răspund 
după dorinţă cu orice carte, nefiind obligaţi să respecte cu- 
loarea sau rangul cărții jucate de lider. Fiecare jucător va 
încerca să cîştige tricul dacă el conţine cărţile de care are 
nevoie să alcătuiască formaţii cotate bine. 

Un tric este cîştigat de cel ce a jucat cartea cea mai 
valoroasă, adică: 
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- Dacă liderul deschide cu o carte din culoarea atu, tri- 
cul este cîştigat de cel ce a jucat o carte de rang mai mare 
din culoarea atu, în ordinea crescătoare 7,8,9,V,D,R,10,A. 

- Dacă liderul joacă o carte de altă culoare, tricul este cîștigat 
de cel ce a pus cartea cu rangul cel mai mare apartinind culorii 
jucate sau o carte din culoarea atu. 

Câștigătorul unui tric devine lider în tricul care urmează. 

După câştigarea unui tric, fiecare jucător, începînd cu cel 
ce a cîştigat tricul respectiv, continuîndu-se spre stînga, ia cîte 
o carte din stoc, pentru a completa numărul cărţilor din mînă. 

Jucătorul ce a cîştigat un tric, înainte de a trage o 
carte din stoc, poate alcătui si etala oricîte formaţii speci- 
fice jocului de Pinacle doreşte si poate. 

Formaţiile realizate de fiecare jucător se păstrează pînă 
la sfîrşitul jocului, putînd fi modificate în anumite condiţii 
care vor fi arătate mai jos. 

La alcătuirea unei formaţii specifice jocului Pinacle, tre- 
buie respectate următoarele reguli: 

* La fiecare tric, cel ce îl cîştigă poate alcătui şi etala 
doar o formaţie. 

* În alcătuirea unei formaţii etalate, în afară de cărţile 
câştigate în tricul respectiv, trebuie introdusă cel puţin o carte 
din mîna jucătorului respectiv. 

* O carte care face parte dintr-o formaţie etalată. anterior 
poate fi folosită si la alcătuirea altei formaţii, cu condiţia ca 
noua formaţie să fie mai valoroasă decît cea descompletată. 
De exemplu: 

Presupunînd că pica este atu si un jucător are în mînă 
cărţile R si D de pică şi valetul de caro, pentru a le folosi 
cît mai bine, el poate juca astfel: 

- La primul tric pe care îl câștigă, alcătuieşte si etalează formația 
Pinacle (D-pică-+V-caro) pentru care primeşte 40 de puncte; 

- La următorul tric cîştigat de el, adaugă formaţiei respec- 
tive şi R de pică, primind alte 40 de puncte pentru perechea 
R+D din culoarea atu. 

Sau: Un jucător care a alcătuit si etalat formatia R+D din culoarea 
atu primeşte 40 de puncte si apoi, cistigind un tric, poate adăuga 
formaţiei respective cărţile AV si 10 din aceeași culoare pentru a câștiga 
alte 150 de- puncte realiánd o chintă ce aparţine culorii atu. 
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În cazul în care un jucător a etalat o formaţie R+D 
dintr-o culoare, nu poate ctala a doua pereche din acecași 
culoare, chiar dacă are cărţile respective în mînă. Poate 
etala însă formaţii R+D din alte culori. 

O carte jucată (intrată în alcătuirea unei formaţii eta- 
late) poate fi folosită de jucătorul care a etalat-o pentru a 
cîştiga cu ea un nou tric, caz în care ia în mînă şi cele- 
lalte cărţi din formaţia descompletată. 

Această carte folosită pentru câștigarea unui tric nu mai 
poate fi utilizată din nou pentru alcătuirea unei formaţii mai 
valoroase. e 

În cazul în care distribuitorul cărţilor scoate drept atu 
o carte dix, el primeşte un bonus de 10 puncte. 

Orice jucător care are în mînă o carte dix obtine 10 
puncte dacă reuşeşte să-l anunţe după ce a cîştigat un tric. 
El poate anunţa dixul si o dată cu o formatie care îl 
conţine si pe care o etalează. 

O carte dix se poate schimba cu cartea trasă pentru desemna- 
rea culorii atu, după ce jucătorul care O are a câştigat un tric. 
Schimbarea dixului şi anunţarea lui pot fi făcute la aceeaşi mînă. 

Cistigátorul celui de al 12-lea tric ia ultima carte din stoc, 
iar adversarul pe cea care este cu fata în sus. 

Ultima carte cu faţa în jos se arată adversarului, după 
care jocul intră în faza tricurilor finale. 

În această fază trebuie respectată culoarea jucată de lider. În 
cazul în care un jucător nu are o carte din culoarea cerută de 
lider, este obligat să joace, dacă are, o carte din culoarea atu. O 
carte din altă culoare poate fi jucată în faza tricurilor finale numai 
în lipsa culorii solicitate de lider sau a unei cărţi din culoarea atu. 

O partidă se compune din mai multe jocuri, însumîndu-se 
punctele realizate la fiecare joc. 

Evidenţa punctelor realizate de fiecare jucător se tine separat. 
Imediat ce unul dintre participanţi a alcătuit şi etalat o formaţie 
cotată sau anunță şi arată că este în posesia unei cărţi de va- 
loare, îi sînt contabilizate punctele realizate. Pentru ușurința cal- 
culului, punctajele se rotunjesc. Astfel, dacă cineva a realizat 86-89 
de puncte, este luat în evidență cu 90 de puncte, iar pentru 81- 
85 de puncte se consideră numai 80 de puncte. 

* În cazul cînd ambii jucători acumulează simultan peste 
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1000 de puncte, partida continuă pînă ce unul realizează pri- 
mul 1500 de puncte, fiind considerat cistigátorul partidei. 

Orice jucător se poate declara cîştigător în orice mo- 
ment al jocului, cu condiţia să fi realizat 1000 de puncte. 
În momentul cînd un jucător declară acest lucru, jocul se 
întrerupe şi se face calculul punctelor realizate. Dacă cel 
care a făcut anunţul a reuşit să acumuleze cele 1000 de 
puncte necesare, este declarat cîştigător în partida respec- 
tivă, indiferent de punctajul realizat de adversar. 

În caz contrar, jocul este cîştigat de adversar indiferent de 
punctajul pe care l-a acumulat. În concluzie, anunţul trebuie 
făcut numai cînd există certitudinea realizării celor 1000 de 
puncte cerute de regulament sau cînd nu exista altă șansă de 
a câştiga partida, adversarul avînd deja un punctaj superior. 

Neregularitáti tipice: În cazul în care un jucător descoperă 
după primul tric că are mai puțin de 12 cărți în mînă, va 
lua din stoc atîtea cărţi cîte îi sînt necesare pentru a-și 
completa mîna. 

Dacă are mai multe, nu va mai lua cărţi din stoc atîtea tu- 
ruri câte îi sînt necesare pentru a rămîne cu 12 cărţi. În toată 
această perioadă nu are dreptul să etaleze nici o formaţie. 

În cazul în care se constată că un jucător nu răspunde 
corect la O carte jucată de lider, în etapa tricurilor finale, 
este penalizat prin neluarea în calcul a tuturor punctelor 
realizate de el după comiterea neregularitátii respective. 


VARIANTE ALE JOCULUI PINACLE 


I - Pinacle jucat în trei 


Regulile sînt identice ca la jocul în doi, cu excepţia 
faptului că sînt folosite 64 de cărţi, fiecare dintre partici- 
pantii la joc primind 12 cărţi. 


tost Impártez vi alcasă 
juecñior pune pe . cR fala 
toaie Tormaítje pe care de poate oleätui dip cheile 
primite. Evaluarea formatiilor se face folosindu-se aceleasi 
punctaje cz la jocul în doi. În plus, deoarece numărul de 
cărţi cu care se joacă este mai mare fată de jocui în doi, 
sînt punctate si următoarele formaţii posibile: 

- Dublu pinacle 300 puncte 

400 puncte 

- Opt dame, ia 600 puncte 

- Ta ada pătate ae 800 puncte 

L... 1000 puncte 

- Opt Chinto, ..1500 puncte 

După ce formaţiile posibile sînt expuse, cărţile se iau 
din nou în mînă si începe jocul propriu-zis. Formatiile ex- 
puse nu vor D luate în calcul decît după cc echipa care le 
deţine realizează cel puţin un tric. 

* În desfăşurarea jocului survin următoarele particularităţi: 

- Liderul primului tric poate juca orice carte, ca si la 
jocul în doi. Răspunsul celorlalți trebuie să fie însă similar 
cu cel din perioada tricurilor finale, adică se respectă culoa- 
rea jucată de lider sau se joacă obligatoriu o carte din culoa- 
rea atu. Altă carte nu poate fi jucată decît atunci cînd nu se 
deţin culori impuse; 

- Evidenţa punctelor realizate se face pe echipe, prin însu- 
marea valorii formațiilor etalate de fiecare jucător în parte; 

- Câștigătorul ultimului tric primeşte un premiu de 100 
de puncte. 

- Partida este cistigatá de echipa care acumulează 1000 de 
puncte. În cazul în care ambele echipe depăşesc simultan pra- 
gul celor 1000 de puncte, partida continuă pînă ce una dintre 
ele acumulează 1500 de puncte, fiind considerată câştigătoare. 

* Toate celelalte reguli ale jocului Pinacle în doi sînt 
valabile şi la jocul pe echipe. 


Peyr poa D ` EPET. 
lourea atu, buscare 
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WIST 


A apărut în Anglia în secolul al XVIII-lea, dar este 
îndrăgit şi astăzi de foarte mulți jucători de cărți de pe 
toate continentele. 

Numărul participanților: 4 (constituiți în două echipe) 

Numărul de cărți necesare: Un pachet standard, de 52 
de cărti. | 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, în următoarea 
ordine descrescătoare: A,R,D,V,10,9,8,7,6,5,4,3,2 din fiecare 
culoare. 

Ordinea jucătorilor: Se trage la sorţi, conform modului 
prezentat la capitolul introductiv. 

Distribuirea cărților: Fiecare participant la joc primește cîte 
13 cărţi, împărţite una cite una, în sensul rotirii acelor de cea- 
sornic. Cărţile sînt împărţite de jucătorul care a tras cartea cu 
rangul cel mai mare la tragerea la sorţi a ordinii la masa de joc. 

Ultima carte care revine celui ce a împărțit cărţile defineşte 
culoarea atu pentru jocul respectiv si trebuie expusă, după care 
poate fi ţinută în mînă de către acesta. 

Scopul jocului: Cistigarea unui număr cît mai mare de 
tricuri. În total de dispută 13 tricuri. 

Desfășurarea jocului: Jocul este început de lider; el poate 
pune în joc orice carte doreşte. 

Ceilalți sînt obligaţi să răspundă pe rînd cu o carte din 
culoarea jucată de lider. Dacă nu au o carte corespunzătoare, 
pot juca orice altă carte. 

Tricul este cîștigat de cel ce a jucat cea mai valoroasă 
carte, adică cartea de rangul cel mai mare apartinínd culorii 
jucate de lider sau culorii atu. 

Cistigátorul unui tric devine lider în tricul următor. 

La sfîrsitul fiecărui joc se socotesc tricurile câștigate de 
fiecare echipă. Câştigă jocul echipa care a realizat cele mai 
multe tricuri. Ea primeşte un număr de puncte egal cu cel al 
tricurilor realizate peste jumătate din numărul tricurilor po- 
sibile (6). De exemplu: dacă o echipă realizează într-un joc 
8 tricuri, primeşte 8-6=2 puncte. 

Dreptul de împărţire a cărţilor în jocurile care urmează 


34 


eegend 


trece pe rînd fiecărui participant la joc, în sensul rotirii 
acelor de ceasornic. 

Partida este cistigatá de echipa care acumulează prima 
7 puncte. 

Neregularitáti tipice: 

* Cărţile sînt redistribuite ori de cîte ori se comit 
următoarele greşeli: 

- O carte este expusă din greşeală, cu ocazia distribuirii; 

- Distribuitorul nu oferă pachetul, spre a fi tăiat, jucăto- 
rului aflat în dreapta sa; 

- Nu este împărţit un număr egal de cărţi tuturor par- 
ticipantilor la joc si greşeala este descoperită imediat după 
distribuire. 

Dacă greşeala este sesizată după ce jocul a început, cărţile 
în plus (ca număr) nu pot fi jucate. La fel, jucătorul cu mai 
puţine cărți nu va participa la disputarea unui număr de tricuri 
egal cu cel al cărţilor lipsă (după ce le-a epuizat pe cele din 
mînă). Redistribuirea cărţilor este făcută de jucătorul aflat în 
stînga celui ce a greşit. 

* Un jucător este obligat să joace o anumită carte în 
tricul următor, dacă: 

- Fiind distribuitor, lasă cartea atu (ultima carte care 
i-a revenit) pe masă, după ce a fost jucat primul tric; 

- Joacă într-un tric două cărți în loc de una; Cel ce a 
greşit alege una din ele si o pune pe masă, în faţa sa, 
urmînd să o joace în tricul următor; 

- Expune (din greşeală sau voit) o carte aflată în mina 
sa. Cartea respectivă rămîne pe masă, cu fața în sus, şi 
trebuie jucată în tricul următor (sau în tricurile următoare, 
dacă sînt mai multe cărţi în această situație). 

* Dacă cineva joacă cartea sa. înainte de rînd, cel ce ur- 
mează după el poate face acelaşi lucru. De exemplu: dacă 
jucătorul din poziţia a III-a la masa de joc răspunde la jocul 
liderului cu o carte, înaintea jucătorului din poziţia a I-a, 
are dreptul să joace înainte de rînd, în tricul respectiv, si 
jucătorul din poziţia a IV-a. 

Penalizări: O echipă poate fi penalizatá cu două tricuri 
(i se anulează un tric, care se acordă adversarei), dacă unul 
dintre jucătorii ei încearcă să schimbe cartea jucată de el în 
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tricul respectiv, după ce a văzut răspunsul coechipierului 
său sau al unuia dintre adversari. 


ȘAIZECI SI ŞASE 


Este un joc care stimulează logica si intuiţia, “fiind 
răspîndit în majoritatea ţărilor europene şi în SUA. 

Numărul participanţilor: 2 

Numărul cărţilor necesare: 24. Din pachetul de 52 de 
cărţi - standard - sînt păstrate doar A,R,D,V,10 şi 9 din 
fiecare culoare. 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor în succesiunea 
crescătoare 9,10,V,D,R şi A. La fiecare joc se alege o culoare 
care va fi atuul jocului respectiv. Valoarea cărţilor cistigate 
într-un joc este: 


- Fiecare A... 11 puncte 
- Fiecare Riot ct st aaa fara 4 puncte 
- Fiecare D. 3 puncte 
- Fiecare Neen 2 puncte 
- Fiecare 10... 10 puncte 


Cărţile 9 nu au nici o valoare. În cazul în care un 
jucător are în mînă perechea R+D din aceeași culoare si 
reuşeşte sá o anunţe (după cistigarea unui tric), benefi- 
ciază de următoarele bonusuri: 

- 40 puncte pentru perechea R+D culoarea atu 

- 20 puncte pentru perechea R+D celelalte culori 

Distribuirea cărţilor: Fiecare jucător primeşte cîte 6 
cărti, împărţite cîte două sau chiar trei o dată. Cea de a 
13-a carte se întoarce cu fața în sus si culoarea ci devine 
culoare atu. Cartea respectivă se aşază cu faţa în sus pe 
masă și peste ea, acoperind-o jumătate, se pun cu faţa în jos 
cărţile rămase după împărţire, constituind stocul. 

Scopul jocului: Cistigarea cît mai multor tricuri, pentru a 
se acumula 66 de puncte, în vederea câștigării unui joc. 

O partidă este constituită din mai multe jocuri si se: 
încheie cînd unul dintre jucători a reușit să realizeze pri- 
mul 7 puncte. Pentru fiecare joc cîştigat se pot obține 1-2 
puncte, aşa cum se va arăta mai jos. 
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Desfășurarea jocului: Liderul începe primul tric, jucînd o carte 
la alegere. Adversarul poate răspunde după dorință, încercînd să 
cîştige tricul. Fiecare tric este cîștigat de cel care a jucat o carte 
superioară, adică o carte din aceeași culoare cu cea jucată de 
lider dar avînd un rang mai mare sau o carte din suita atu. 

După disputarea unui tric, ambii jucători iau cîte o carte 
din stoc, primul fiind cel ce a cîştigat tricul. Tot el este lider 
în tricul următor şi are dreptul să anunţe perechea R+D în 
cazul în care o deţine. 

Jocul continuă pînă la epuizarea stocului, moment în 
care se intră în faza tricurilor finale. 

La această fază, adversarul este obligat să răspundă cu o 
carte din culoarea jucată de lider, iar în lipsa ei cu O carte 
din culoarea atu. Numai dacă nu are aceste cărţi poate juca 
o carte din altă culoare. 

Este evident faptul că în cazul în care liderul joacă o 
carte cu care cîștigă sigur tricul respectiv adversarul va juca 
o carte cît mai puţin valoroasă, care să nu-i permită lideru- 
lui să acumuleze multe puncte. 

În orice moment al jocului, liderul poate închide jocul, 
adică îl obligă pe adversar să joace toate tricurile în regimul 
tricurilor finale. Această metodă tactică este indicată dacă 
poate acumula cele 66 de puncte necesare câștigării jocului, 
numai cu cărţile pe care le are în mînă. 

Jucătorui care are intenţia de a închide jocul anunţă 
acest lucru si plasează cartea atu (de sub stoc) deasupra 
stocului, blocindu-L 

În faza tricurilor finale sau atunci cînd jocul este închis, 
se joacă doar cărțiic din mină pînă ja epuizarea ior. 
încheia în orice moment, atuaci cînd 
i a acumulal cele 66 de puncte eoe- 

sesi Lucru. 
iorul unui joc primește două puncte dacă adver- 
nu a reusit să acumuleze în jocul respectiv cel 
puțin 33 de puncte si un punct în caz contrar. 

Reguli speciale: Oricare jucător care are în mînă cartea 9 
din culoarea atu - carte fără valoare în final - o poate 
schimba cu cartea atu - mai valoroasă - după ce a câştigat un 
tric. Schimbul nu poate fi făcut cînd în stoc au mai rămas 
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doar două cărţi (atuul si cea aflată cu faţa în jos). 

Valorificarea perechii R+D (anuntare + primirea bonusului re- 
spectiv) se poate face numai după câștigarea unui tric. 

În cazul în care jucătorul care a închis jocul nu 
reuşeşte să realizeze cele 66 de puncte necesare cistigárii 
jocului, pierde 2 puncte în favoarea adversarului său. Dacă 
cel ce a închis jocul nu ia nici un tric, pierde trei puncte. 

Neregularitáti tipice: Sînt similare cu cele de la Pinacle 
şi se soluţionează în același mod. 


CAZINO 


Este un joc de logică, potrivit pentru cei care au 
depăşit vîrsta de 15 ani. 

Numărul participanţilor: 2,3 sau 4. Cînd la joc parti- 
cipă 4 jucători, aceștia sînt grupaţi în două echipe. 

Numărul cărţilor necesare: Un pachet standard, de 52 
de cărţi. 

Valoarea cărţilor: Fiecare carte are valoarea conferită 
de rangul ei, cu excepţia cărţilor R,D,V (figurile), care nu 
au nici o valoare. La acest joc, asul valorează 1. 

Distribuirea cărţilor: La primul joc, cărţile sînt 
împărţite de cel ce trage cartea cea mai mică. În cazul în 
care doi participanţi au cărţi de acelaşi rang, se trag cărţi 
pînă ce unul dintre ei are o carte mai mică. 

Cel ce cistigá un joc imparte cărţile la jocul următor. 
Cînd joacă 3 sau 4, rîndul! la distribuirea cărţilor revine în 
ordine fiecăruia, în sensul rotirii acelor de ceasornic. 

Fiecare participant la joc primeste cite 4 cărți. Apoi se 
iau din grămadă alte 4 cărţi, care se întorc cu fata în sus 
şi se așază una lîngă alta în mijlocul mesei de joc. 

Restul cărţilor sînt păstrate pentru o nouă împărțire. 

Scopul jocului: Cistigarea cărţilor pentru a acumula un 
număr cit mai mare de puncte. Partida este cistigatá de 
jucátorul care acumuleazá 21 de puncte. 

Ín acest joc calculul punctelor se face astfel: 

- Cel mai mare număr de cărți cistigate....... 3 puncte 

- Cel mai mare număr de trefle cistigate......1 punct 
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- Marele Cazino (cartea 10-CarO)...cccccononmmmo... 2 puncte 
- Micul Cazino (Cartea Zich), 1 punct 
- Fiecare as detieat,. EEN 1 punct 


La jocul pe echipe si la cel în trei jucători se mai acordă 

cite un punct pentru fiecare mînă câştigată. 

cazul în care există egalitate (la cel mai mare număr de 
Cărți câştigate sau la cel mai mare număr de trefle) nu se iau în 
calcul punctele care se acordă celor ce realizează acești parametri. 

Desfăşurarea jocului: Jocul este început de cel ce a primit 
primul cărţile. Cînd îi vine rîndul la joc, fiecare participant 
are la dispoziţie următoarele posibilităţi de joc: 

* Să ia una sau mai multe cărţi dintre cele aflate pe 
masă cu faţa în sus. 

Acest lucru este posibil în cazul în care jucătorul în 
cauză are în mînă o carte de același rang cu una sau mai 
multe cărți aflate pe masă sau o combinaţie de 2-3 cărţi 
însumînd valoarea rangului cărţii respective. 

De exemplu: cu 6 în mînă pot fi luate toate cărţile 6 
aflate pe masă cu faţa în sus sau combinaţiile 4+2. 

De la această regulă fac excepţie doar cărţile R,D si V, 
care neavînd valoare nu pot fi luate decît cu perechea lor şi 
numai cîte una. De exemplu: dacă pe masă se află doi valeti 
iar un jucător are în mînă un valet, acesta poate lua atunci 
cînd îi vine rîndul la joc numai un valet din cei doi aflaţi 
pe masă. Cel de al doilea poate fi luat de alt jucător, cînd îi 
va veni rîndul la joc. 

* Să construiască o formatie. 

O carte din mînă poate fi alăturată altor cărţi aflate pe masă, 
cu scopul de a alcătui o formaţie care să poată fi luată ulterior cu 
o carte de către cel ce face această combinaţie. În acest caz, este 
obligatoriu să se anunţe faptul că se construieşte o formatie. 

De exemplu: Să presupunem că pe masă, printre cărţile cu 
faţa în sus, se află 4 si un participant la joc are în mînă cărţile 
6 şi 2. Atunci cînd îi vine rîndul la joc, acesta poate pune pe 
masă cartea 2, anuntínd: “Construiesc 6“, cu speranța că în turul 
următor va lua cărţile 4+2 cu cartea 6 pe care o are în mînă. 

O carte jucată de cineva poate fi însă luată de alt jucător, 
atunci cînd îi vine rîndul la joc, cu condiţia să aibă în mînă 
perechea acesteia sau o combinaţie de 2-3 cărți avînd în total 
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aceeaşi valoare. 

* Să dezvolte o formaţie anunţată. 

Un jucător poate adăuga o carte unei formaţii anunţate ante- 
rior de altcineva cu condiţia să fie capabil să ia cărţile care 
alcătuiesc noua formaţie dezvoltată de el cu una din cărţile pe care 
le are în mină, atunci cînd îi va veni rîndul la joc. 

De exemplu: Dacă un jucător a jucat 6 pentru a-l asocia 
cu un A (1) aflat pe masă anunţînd “Construiesc 7“, cel ce 
urmează după el, în cazul în care are în mînă un 9 si un 2, 
poate juca 2 anuntind “Construiesc 9”, cu speranţa că formaţia 
respectivă va rezista pînă îi va veni din nou lui rîndul la joc, 
pentru a o lua cu cartea 9 pe care a păstrat-o în mînă. 

Dezvoltarea formaţiei poate continua însă. În cazul în care 
cel ce urmează la joc are în mînă un A și un 10, poate juca A, 
anuntind “Construiesc 10“, sperind că atunci cînd îi va veni rîndul 
ar putea lua cărțile A+6+2+A cu cartea 10 pe care o are în mînă. 

O formatie anuntatá se poate dezvolta numai de cátre 
jucátorul care urmeazá celui ce a alcátuit-o. 

* Sá suplimenteze o formatie. 

Oricare dintre jucători poate adăuga unei cărți aflate 
pe masă cu fața în sus o altă carte din mîna sa, astfel 
încît să alcătuiască o formaţie care suplimentează o alta 
anunțată anterior. 

De exemplu: Să presupunem că pe masă se află o formaţie 
9, alcătuită și anunţată anterior, împreună cu alte cărţi printre 
care si un 6. 

Dacá cel ce urmeazá la joc are în mînă un 3, îl poate juca 
(pune pe masă) adăugîndu-l cărții 6 pentru a suplimenta formaţia 
de 9 anunţată anterior, chiar dacă el nu are nici un 9 în mînă. 

Suplimentarea unei formaţii este o tactică folosită în jocul 
pe echipe atunci cînd partenerul a construit o formaţie, ofe- 
rindu-i astfel posibilitatea de a lua mai multe cărţi atunci cînd 
îi va veni rîndul la joc. 

Acest lucru este posibil, deoarece cel care ia o formaţie 
anunţată (de el sau de altul) are dreptul să ia toate celelalte 
cărţi care alcătuiesc împreună o formatie similară ca valoare 
cu cea anunţată. 

De exemplu jucătorul care poate lua cu un 7 o formaţie 
de 7 anunţată, poate lua în acelaşi timp de pe masă toate 
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celelalte cărţi care însumate fac 7 (4+3 sau 2+5 sau A+6). 

* Să pună pe masă (alături de cărţile aflate cu fața în sus) o 
altă carte din mîna sa. 

Această alternativă are doar o excepţie, si anume situaţia 
în care jucătorul în cauză a anunţat anterior o formaţie care 
nu a fost luată de altcineva. În acest caz este obligaţia sa să 
ia formaţia anunţată de el. 

După ce au fost epuizate cărţile din mînă, fiecare primeşte 
alte patru cărţi din stoc, care vor fi jucate în acelaşi mod. 

Jocul continuă pînă ce sînt jucate toate cele 52 de cărţi. 
Distribuitorul trebuie să anunțe participanţii la joc atunci cînd 
împarte ultimele cărţi din pachet. Neglijarea acestui lucru atrage 
după sine dreptul echipei adverse de a pretinde anularea jocului 
şi reluarea lui de la început. 

Cărţile aflate pe masă cu faţa în sus (rămase după un tur) 
se joacă pînă la ultima distribuire a cărţilor si vor fi câștigate de 
jucătorul care a luat legal ultimul o carte din talon. 

După ce toate cărţile au fost adjudecate de participanţi, se 
calculează punctajul realizat de fiecare. Evidenţa miinilor luate 
se tine întorcîndu-se cu faţa în sus una dintre cărţile câștigate 
la mîna respectivă. Calculul punctelor realizate se face pe baza 
celor expuse la capitolul "Scopul jocului". Unul dintre par- 
ticipanti trebuie să ţină evidenţa punctajului realizat de fiecare. 
Există două metode de a stabili cîştigătorul unei partide, si 
anume: l 

1) Cînd se joacă individual cîştigă cel ce realizează pri- 
mul 21 de puncte. În cazul în care doi jucători au realizat 
21 de puncte, este declarat cîştigător cel ce are un număr 
mai mare de cărţi cistigate. Dacă egalitatea continuă, cîștigă 
cel ce are cele mai multe trefle câștigate. 

2) Cînd se joacă pe echipe, la fiecare joc se calculează 
diferența dintre punctele realizate de cele două echipe. Jocul 
este cîştigat de echipa care acumulează 21 de puncte însumînd 
diferenţele. 

Neregularitáti sancţionate: 

* Dacă unul dintre jucători ia de pe masă o carte sau o 
formaţie fără a avea dreptul să facă acest lucru, este obligat 
să O pună înapoi la cererea oricăruia dintre participanţii la joc 
care a sesizat neregula. Cererea trebuie făcută înainte ca cel 
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ce urmează la joc sá joace mîna sa. 

* Dacă unul dintre jucători pune pe masă o carte deși 
putea să ia cu ea o formaţie construită sau dezvoltată de 
el, este obligat să ridice de pe masă formaţia respectivă, 
dar lasă pe masă cartea jucată greşit. 

* Dacă cineva a făcut un anunţ că dezvoltă sau construiește O 
formatie si nu a avut în mînă o carte care să-i permită acest lucru, 
este penalizat cu un punct, care se scade din totalul realizat de el 
sau de echipa din care face parte. În plus, nu are dreptul să joace 
mîna următoare (deoarece se consideră că a jucat deja o carte pe 
masă). 

* Dacă un jucător arată o carte partenerului sâu, este 
obligat să o pună pe masă, atunci cînd îi vine rîndul, iar 
partenerul său nu are dreptul să o ia, direct sau printr-o 
combinaţie. 


VARIANTE ALE JOCULUI CAZINO 


I - Cazino Royal 


În această variantă sînt respectate regulile standard, cu excepția 
faptului că V este considerat ca avînd valoarea 11, D=12, R=13, 
iar A=1 (sau 14) după cum doreşte cel ce îl joacă. 


II - Cazino cu stoc 


După ce se împart cîte 4 cari fiecárui participant, restul 
cártilor din pachet constituie stocul. 

Acesta se aşază pe masă, cu faţa în jos, lîngă cele 
patru cărţi expuse pe faţă. 

Imediat ce un jucător a jucat o carte din mînă, are drep- 
tul să ia o carte din stoc, pentru a deţine în permanență 
patru cărţi. 

Celelalte reguli ale jocului standard se respectă întocmai. 
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RUMM Y 


Este un joc care se învaţă cu uşurinţă, fiind foarte popular 
într-un mare număr de tări din America Latină şi Europa. 

Numărul participanților: Între 2 şi 6, fiecare jucînd pentru el. 

Numărul de cărți necesare: Un pachet standard, (52 de cărți). 

Valoarea cărţilor: Este dată de rangul lor, în succe- 
siunea: A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R. 

Distribuirea cărţilor: Se împart cu faţa în jos, numărul 
cărţilor primite de fiecare jucător fiind funcţie de numărul par- 
ticipantilor la joc. Astfel: 

- pentru jocul în doi se împart cîte 10 cărţi fiecăruia 

- pentru jocul în 3-4 se împart cîte 7 cărţi fiecăruia 

- pentru jocul în 5-6 se împart cîte 6 cărţi fiecăruia 

Cărţile rămase după împărțire formează stocul jocului respec- 
tiv si se aşază cu fata în jos în mijlocul mesei. În continuare, 
distribuitorul ia o carte din stoc pe care o întoarce cu fata în 
sus, constituind începutul grámezii cărţilor decartate (talon). 

Scopul jocului: Etalarea cărţilor din mînă, în formaţii tip 
rummy. Jucătorul care reuşeşte să etaleze toate cărţile pe care 
le are în mînă cîștigă jocul. El primește de la fiecare partici- 
pant la joc un număr de puncte egal cu valoarea însumată a 
cărților cu care aceştia au rămas în mînă la încheierea jocului. 
Calculul punctelor realizate se face aplicînd următoarele reguli: 

* Fiecare carte valorează conform rangului ei, cu excepţia 
figurilor (V,D,R), care valorează 10. 

* Dacă un jucător termină jocul fără ca anterior sá fi 
etalat vreo formatie realizează rummy si punctajul realizat 
de el în acel joc se dublează. 

O formaţie tip rummy constă în cel puţin 3 cărţi de acelaşi 
rang sau făcînd parte din aceeași culoare. (Ex. pică: 6,7,8 sau 
D-pică+D-cupă +D-treflă). 

Desfăşurarea jocului: După ce a primit cărţile, fiecare 
jucător încearcă să le aranjeze în formaţii rummy pentru a 
le etala cînd îi vine rîndul. 

Jocul este început de cel ce a primit cărţile primul. El ia o 
carte din stoc sau din talon, încercînd să o asocieze cu cărţile 
din mîna sa. Dacă are formaţii si doreşte sá le etaleze, le așază 
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pe masă, în faţa sa, păstrînd în mînă cărţile ce nu pot fi 
grupate în formaţii sau nu dorește să le etaleze. În conti- 
“nvare este obligat să pună o carte la talon. 

Urmează apoi la joc, pe rînd, ceilalți participanţi. La o 
mînă se pot lua cărți din stoc sau talon (cite una), etala sau 
nu formaţii, lipi sau nu cărţi la formaţii etalate de alţii si, 
în final, decarta o carte la talon. 

Procedura pentru a lipi una sau mai multe cárti la o formatie 
etalată anterior este următoarea: să presupunem că pe masă 
este etalată formaţia 8,9,10 de cupă; jucătorul aflat la rînd 
poate alătura formaţiei respective oricare din următoarele 
cărţi: V, urmat de D si R sau 7, urmat de 6,5 s.a.m.d. 

În cazul în care anterior a fost etalatá o formaţie de cărţi 
de acelaşi rang (de exemplu trei dame), acesteia poate să-i fie 
alăturată (lipită) cea de-a 4-a carte a careului respectiv. 

Jocul continuă pînă ce unul dintre jucători etalează toate 
cărţile din mîna sa. În acest moment jocul se încheie. 

În cazul în care cărţile din stoc s-au epuizat si nici 
unul dintre jucători nu a reușit să cîştige jocul, se recurge 
la grămada talon. 

Cărţile din această grămadă sînt amestecate si aşezate cu 
faţa în jos în mijlocul mesei, prima carte fiind întoarsă cu 
“faţa în sus, pentru a constitui începutul noii grámezi talon. 

Jocul continuă pînă ce unul dintre participanţi reuşeşte 
să cîştige, adică să etaleze sau să lipească toate cărţile din 
mîna sa. 

Unii preferă varianta Block rummy, în care jocul se 
încheie în momentul în care stocul s-a epuizat. Este considerat 
cîştigător cel ce are în mînă, în acel moment, cărţile cu valoa- 
rea cea mai mică. Câștigătorul primește de la ceilalţi un număr 
de puncte egal cu diferenţa dintre valoarea miinii sale și a 
acestora. În cazul în care doi jucători au la încheierea jocului 
miîini de aceeaşi valoare (mică), ei împart punctele câştigate de 
la ceilalţi jucători cu miini mai valoroase. 

Neregularitáti tipice: 

* Dacă unul dintre participanţii la joc ia din stoc mai 
mult de o carte, este obligat să decarteze la grámada talon 
cărţile luate neregulamentar si pierde rîndul la joc. 

* Dacă cineva decartează din greşeală două cărţi (în loc de 
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una), are dreptul sá ia înapoi pe oricare dintre ele, cu 
excepţia situatiei în care cel ce urmează la joc a luat ime- 
diat una din cele două cărţi decartate neregulamentar la 
grămada talon. În acest caz, cel ce a greșit va lua înapoi 
cartea rămasă la talon. 

* Dacă un jucător anunță rummy dar etalînd cărțile sale se 
constată formaţii incorecte, este obligat să lase pe masă toate 
formaţiile corecte şi să ia în mînă pe cele ce s-au dovedit 
greşite, după care jocul continuă. 


GIN RUMMY 


Este un joc foarte ráspindit in mediul artistilor, actori- 
lor si al oamenilor de teatru si film din SUA. 

Numărul jucătorilor: 2 

Numărul cărților necesare: Un pachet standard (52 de cărți). 
__ Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, în succesiunea 
A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R. Cărţile V,D si R sînt socotite în 
finalul jocului cu valoarea de 10 puncte. 

Distribuirea cărților: Fiecare primeşte cîte 10 cărți, împărțite 
una cîte una. Restul cărţilor constituie stocul. Prima carte din 
stoc se întoarce cu faţa în sus şi este baza grámezii talon. 

Scopul jocului: Alcătuirea unor formatii de tip rummy 
si etalarea lor, pentru a rămîne fără nici o carte în mină. 

Desfășurarea jocului: Atunci cînd îi vine rîndul, ficcare 
jucător are dreptul să ia o carte din stoc sau talon si să 
decarieze una la talon. ' 

Este evident faptul că fiecare va păstra în mînă cártile 
cu care poate alcătui formaţii de tip remmy. 

La prima mină, dacă liderul nu vrea să la cartea din grómada 
talon (cu fata în sus) este obliga! să anunte acest lucru, adversarul 
său avînd dreptul să înceapă el jocul dacă ia prima carte de la 
talon, 

În caz contrar, liderul îşi păstrează dreptul de a începe jocul. 

Jocul se poate încheia în orice moment dacă jucătorul aflat 
la rînd, după ce a luat o carte (din stoc sau talon) este capabil 
să alcătuiască şi să etaleze formaţii, astfel încît cărţile cu care 
rămîne în mînă (neputind sá le etaleze) însumează la un loc, 
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fără cartea pe care o decartează la grămada talon, mai 
puțin de 10 puncte. 

În acest moment, adversarul este obligat să pună pe 
masă toate cărţile sale. Dintre acestea, dă la o parte toate 
cărţile pe care nu a putut să le grupeze în formaţii tip 
rummy. Apoi din cărţile cu care a alcătuit formaţiile sale, 
scoate pe cele ce se lipesc la formaţiile etalate de cel ce a 
încheiat jocul. Numai cărţile rămase vor fi luate în calcul. 

După ce s-a terminat această operaţie, se calculează va- 
loarea cărților cu care rămîne în mînă fiecare dintre cei doi 
adversari. Jocul este cîştigat de cel ce are cărți mai mici. În 
afară de premiul de 25 de puncte pentru cîştigarea unui joc, 
învingătorul mai primeşte şi un număr de puncte egal cu va- 
loarea cărţilor adversarului” care sînt luate în calcul. 

În cazul în care nici unul dintre jucători nu reușește să 
cîştige jocul înainte de a fi luate ultimele două cărţi din stoc, 
cel ce este la rînd întoarce ultimele două cărţi cu faţa în sus 
si alege pe cea care îi convine. Dacă nici după această ultimă 
şansă nici unul nu reuşeşte să etaleze toate cărţile din mîna 
sa, jocul se încheie la egalitate. 

Dacă un jucător reușește să alcătuiască și să etaleze formaţii 
tip rummy la prima mînă, realizează Gin Rummy si primeşte un 
premiu de 50 de puncte, la care se adaugá valoarea tuturor cártilor 
adversarului sáu. . 

Partida este cistigatá de jucătorul care realizează pri- 
mui 100 de puncte. 

Neregularitafi tipice: 

* Dacă se descoperă o neregulă privind numărul cártilor 
distribuite, după ce jocul a început, cel ce arc un număr co- 
rect decido ducă jocu! continuă sau se rela de la con, În 
carul în care se preferă continuarea jocului, situatia se re- 
glemcntcază astfel; 

- Cînd jucătorul în neregulă arc cărți mai puţine, va 
lua la fiecare mînă cîte o carte ¿din stoc sau talon) fără a 
decarta, pînă ce ajunge la numărul corect (10). 

- Dacă are mai multe, va fi obligat să decarteze la fie- 
care mînă cîte o carte, fără a lua cărți din stoc sau talon, 
pînă ajunge la numărul corect. 

* Dacă la încheierea unui joc se constată că unul dintre 
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participanţi are cărți mai puţine decît ar fi normal, este 
penalizat cu 10 puncte pentru fiecare carte lipsă. 

* Dacă un jucător încheie jocul deşi cărțile cu care rămîne 
în mînă totalizează peste 10 puncte, se procedează astfel: 

- Când neregula este constatată înainte ca adversarul său să-şi 
expună mîna, acesta are dreptul să pretindă continuarea jocului, cel 
ce a greşit fiind obligat să joace o mînă, cu cărţile pe față. 

- Când neregula este constatată după ce şi adversarul său 
şi-a expus cărţile, acesta din urmă are dreptul să opteze pen- 
tru următoarele rezolvări: - să ceară anularea jocului; 

- să ceară continuarea lui, dar cel 
ce a gresit este obligat să joace pînă la sfîrşitul jocului cu 
cărțile pe fată (lăsate pe masă). 
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CONTINENTAL RUMMY 


Este un joc ideal pentru grupuri mai mari de jucători. 

Numărul participanţilor: De la 2 la 12; fiecare joacă 
pentru el. 

Numărul cărţilor necesare: Depinde de numărul celor 
ce participă la joc, astfel: 

a) Pentru 2-5 jucători sînt necesare 106 cărţi (două pa- 
chete standard, de 52 de cărţi, şi doi jokeri). 

b) Pentru 6-8 jucători sînt necesare 159 de cărţi (trei 
pachete standard, de 52 de cărţi, si trei jokeri). 

c) Pentru 9-12 jucátori se folosesc 212 cárti (patru pa- 
chete standard, de 52 de cărţi, si patru jokeri). 

Valoarea cártilor: Este datá de rangul lor, ín succesiunca 
(A),2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R,(A). Asul are, după dorinţă, va- 
loarea cea mai micá (1) sau cea mai mare (14). Jokerii pot 
înlocui în formaţii cărţi de orice rang. 

Distribuirea cărţilor: Fiecare jucător primeşte câte 15 cărti, 
împărțite cîte 3 o dată. Cel ce câştigă un joc împarte cărţile la 
jocul următor. 

Scopul jocului: Să De etalate în formaţii toate cărţile 
din mînă. 

Nu sînt admise formaţii din cărţi de același rang (ex.8- 
pică+8-cupă +8-caro). 
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gege 


Desfăşurarea jocului: Cînd îi vine rîndul, fiecare jucător ia 
o carte (din stoc sau talon - ca la jocul rummy standard) si 
încearcă să alcătuiască formaţii, după care decartează o carte 
la grămada talon. 

Jocul continuă pînă ce unul dintre participanţi reuşeşte să 
aibă toate cele 15 cărţi din mînă grupate în formatii. Mim 
cistigátorului poate avea următoarea structură: 

* Cinci formaţii de 3 cărţi fiecare (cărţi apartinind ace- 
leiasi culori, aranjate în ordine, după rang); 

* Patru formaţii din care: 

- Trei formaţii a cîte 4 cărţi fiecare si o formatie de 3 cărți; 

- O formatie de 5 cărţi, o formatie de 4 cărţi si două 
formaţii de 3 cărţi fiecare. 

Celelalte reguli de joc sînt similare cu cele ale jocului rummy 
standard. 

Câștigătorul unui joc primește de la fiecare participant cite o 
fisă, plus 2 fise pentru fiecare Joker folosit pentru alcătuirea 
formatiilor sale. 


CONTRACT RUMMY 


Este un joc din familia jocurilor rummy, care se bucurá 
de o mare popularitate în ţările vest-europene. 

Numărul participanților la joc: De la 3 la $. 

Numărul cărților necesare: Depinde de numărul partici- 
pantilor la joc, astfel: 

- Pentru 3-4 participanţi, se folosesc 105 cărţi (două 
pachete standard, de 52 de cărţi, şi un joker). 

- Pentru 5-8 participanţi, se folosesc 158 de cărţi (trei 
pachete standard, de 52 de cărţi, si doi jokeri). 

Valoarea cártilor: În formaţii, valoarea cărţilor este dată 
de rangul lor, în succesiunea (A),2,3,4,5,6,7,8,9,10, V,D,R,(A) 
cu A cea mai micá sau cea mai mare carte. 

Pentru calculul punctajului realizat de fiecare jucátor, 
valoarea cărţilor este următoarea: 

- Fiecare A şi Ioker, en 15 puncte; 

= Fiecare VD Rocosas 10 puncte; 

- Celelalte cărţi au valoarea egală cu rangul lor. 
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Distribuirea cărţilor: Cărţile sînt împărţite tuturor par- 
ticipantilor, una cîte una, cu fata în jos, numărul lor de- 
pinzînd de cel al participanţilor la jocul respectiv, astfel: 

- La jocurile cu 1-4 participanţi, fiecare primeşte câte 10 cărti; 

- La jocurile cu 5-7 participanţi, fiecare primește cite 12 cărți. 

Cărţile care rămîn după împărţire formează stocul si sînt 
păstrate pe masă, cu faţa în jos. Prima carte din stoc se 
întoarce pe faţă si constituie baza grámezii talon. 

Scopul jocului: O pariidă de Contract Rummy este formată 
din 7 jocuri. La fiecare joc, participanţii încearcă să etaleze 
cărţile din mîna lor în formaţii tipice acestui joc. Un joc este 
cîștigat de cel ce reușește să etaleze (în formaţii) toate cărțile 
din mîna sa. 

Formatiile tipice ce se alcătuiesc la acest joc sînt: 

* Grupurile - peste 3 cărţi, indiferent de culoarea lor, 
aranjate în ordinea rangului (ex. 4-picá+5-caro+6-treflá); 

* Suitele - peste 4 cărţi din aceeași culoare, aranjate 
în ordinea rangului (ex. 7+8+9+10 toate cu cupă). 

Desfăşurarea jocului: Fiecare jucător, cînd îi vine rîndul, 
trebuie să ia o carte (din stoc sau talon), poate să etaleze 
formaţiile (grup sau suită) impuse în jocul respectiv, după care 
decartează o carte la prămada talon. 

La Contract Rummy, în fiecare din cele şapte jocuri ale 
unei partide, pot fi etalate numai formaţiile impuse (denumite 
contractul de bază): 

- În primul joc, contractul de bază este: minimum două 
grupuri (total 6 cărți); 

- Îm jocul al doilea, contractul de bază este: un grup si 
o suită ( total 7 cărţi); 

- În jocul al treilea, contractul de bază este: două 
suite (total 8 cărţi); 

- În jocul al patrulea, contractul de bază este: trei gru- 
puri (total 9 cărţi); 

- În jocul al cincilea, contractul de bază este: două gru- 
puri si o suită ( total 10 cărţi); 

- În jocul al şaselea, contractul de bază este: un grup 
şi două suite (total 11 cărţi); 

- În jocul al şaptelea, contractul de bază este: 3 suite 
(total 12 cărţi). 
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Menţionăm faptul că în cazul în care pentru contrac- 
tul de bază sînt necesare două sau mai multe formaţii, 
sînt permise formaţiile alcătuite din cărţi apartinind ace- 
leiaşi culori (ex.2,3,4,5-cupă+7,8,9-cupă). 

După ce a reușit să etaleze formaţiile contractului de bază 
pentru jocul respectiv, fiecare jucător poate lipi cărţi la oricare 
din formaţiile etalate de el sau de ceilalţi, atîtea cîte poate, 
pentru a etala toate cărţile din mîna sa. 

Evident, în jocul al şaptelea cel ce etalează contractul de 
bază cîștigă si jocul, deoarece etaleazá toate cărţile din mînă. 

În cazul în care un jucător, avînd dreptul la joc, nu ia 
ultima carte decartată la grămada talon, preferînd o carte 
din stoc, oferă automat posibilitatea oricărui jucător aflat 
după el să o ia. Acest drept revine pe rînd tuturor partici- 
pantilor, care pot sau nu să beneficieze de el. 

În această situaţie, jucătorul care ia cartea respectivă 
este obligat să ia în același timp si o carte din grămada 
stoc, fără a avea dreptul să decarteze vreo carte. 

Un joker etalat într-o suită de un jucător poate D schimbat 
cu cartea pe care o înlocuieşte de oricare dintre participanţii la 
joc, cu condiţia ca acesta să fi etalat formaţiile contractului de 
bază. Înlocuirea se poate face numai atunci cînd jucătorul ce are 
cartea de schimb este la rînd. 

Jocul se încheie cînd unul dintre participanţi reușește 
să etaleze (în formaţii) toate cărţile din mîna sa. 

La fiecare joc se tine evidenţa valorii cărţilor cu care fiecare 
jucător rămîne în mînă atunci cînd jocul se sfirseste. 

Partida este cîştigată de jucătorul care totalizează după 
cele 7 jocuri punctajul cel mai mic. 


MICHIGAN 


Este un joc simplu, preferat atunci cînd există participanţi 
de vîrste diferite. 

Numărul jucătorilor: De la 3 la 8. 

Numărul cărților necesare: 56 de cărți - unui pachet standard, 
de 52 de cărţi, i se adaugă următoarele 4 cărţi luate dintr-un alt 
pachet: A-cupá, R-treflá, D-caro si V-pică. 
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Valoarea cărţilor: Este dată de rangul lor, în succesiunea: 
2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R,A. ` 

Cărţile A-cupă, R-treflá, D-caro şi V-pică, care supli- 
mentează pachetul standard, nu se amestecă cu el, ci vor 
fi aşezate cu faţa în sus, în mijlocul mesei de joc, consti- 
tuind conturile. 

Formarea conturilor: Înainte de împărţirea cărților, fic- 
care participant la joc pune cîte o fisă pe fiecare din cele 4 
cărţi care constituie conturile. Cel ce împarte cărţile, pune 
cîte două fise pe fiecare carte a contului. 

O altă variantă de formare a conturilor, folosită în unele 
tări, este plasarea unui anumit număr de fise (convenit ante- 
rior începerii jocului) doar pe contul dorit de fiecare jucător. 

Distribuirea cărţilor: La primul joc este făcută de cel 
ce a tras primul un valet din pachetul standard pregătit 
pentru împărţirea cărţilor. 

Toate cărţile se împart cîte una, începînd cu jucătorul 
aflat în stînga distribuitorului, tuturor participanţilor, plus 
unei mîimi moarte. 

Nu este obligatoriu ca to i participanţii să aibă același 
număr de cărţi. 

Scopul jocului: Cistigarea unui număr cît mai mare de 
fise puse în joc, pe una din următoarele căi: 

* CO îştigarea jocului prin etalarea tuturor cărţilor din mînă. 
Cistigátorul unui joc primeşte de la fiecare participant un număr 
de fise egal cu cel al cărţilor cu care aceştia au rămas în mînă 
la încheierea jocului. 

* Jucarea uncia sau mai multor cărţi pereche cu cărţile 
cont, adică A-cupă, R-treflá, D-caro, V-pică, caz în care se 
cîştigă toate fisele aflate în contul respectiv. 

Desfășurarea jocului: Înainte de începerea propriu-zisă a jo- 
cului, distribuitorul sau jucătorul care câștigă licitaţia plătind dis- 
vibuitorului numărul cel mai mare de fise poate schimba cărţile 
din mîna sa cu cele din mîna moartă, 

Nici un jucător, în afară de cel ce le obține, nu are dreptul 
să vadă cărțile mfinii moarte. Ele (schimbate sau nu), rămîn pe 
masă, cu fata în jos, pînă la terminarea jocului. 

Jocul este început de cel care a primit cărțile primul. El pune pe 
masă cu faţa în sus oca mai mică carte pe care o are în mină, indife- 
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rent de culoarea el Dacá are si alte cărţi | care formează o 
suită de două sau mai multe cărți de aceeași culoare cu 
Cartea cea mai mică, le joacă pe toate. Cel ce urmează la 
joc poate adăuga cărții (cărților) jucate anterior una sau 
mai multe cărți care completează șirul respectiv. Dacă nu 
are cărţi corespunzătoare, trece dreptul de joc următorului partici- 
pant Completarea formaţiei începute de lider continuă pînă la capăt 
sau pînă se blochează din cauza unei cărți aflate în mîna moartă, ` 

Cînd o formaţie se blochează, distribuitorul verifică dacă 
cartea care lipseşte se află în mîna moartă si, în caz afir- 
mativ, jucătorul aflat la rînd poate începe o nouă formaţie 
jucînd cartea cea mai mică pe care o are în mînă. 

Jocul se încheie cînd unul dintre participanţi reuşeşte 
să etaleze toate cărţile din mîna sa. 

În orice moment al jocului, cel ce are în mînă o carte 
pereche cu cărţile credit și reuşeşte să o etaleze cîștigă 
toate fisele aflate pe cartea respectivă. 

Toate fisele care la sfîrşitul unui joc au ămas pe o carte 
credit (cartea pereche se află în mîna moartă) se transferă auto- 
mat jocului care urmează. 

Greşeli sancţionate: 

* Dacă unul dintre participanţi începe o formaţie cu o carte 
care nu este cea mai mică din mîna sa, este penalizat cu plata 
unei fise fiecărui participant si, în plus, nu poate cîştiga fisele 
aflate pe o carte credit a cărei pereche eventual o deţine. Fisele 
cărții credit respective se transferă jocului următor. 

* Dacă unul dintre participanţii la joc blochează o formaţie, 
nejucînd o carte pe care o are în mînă, este sancţionat cu pier- 
derea dreptului de a cistiga fisele de pe o carte credit a cărei 
„pereche o detine. 


POKER 


În Statele Unite ale Americii este considerat joc naţional. 
Se învață uşor, fiind agreat atit de bărbaţi, cit si de femei. 

Are mai multe variante, dintre care prezentăm doar prin- 
cipalele trei forme. 

Numărul participanţilor: De la 2 la 6. La unele variante 
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ale jocului Poker pot participa chiar 12-14 jucători. Fiecare 
joacă pentru el. 

Numărul de cărţi necesare: În mod normal, se joacă cu un 
pachet standard, de 52 de cărţi. Unii preferă jocu! în 4, folo- 
sind doar 32 de cărți (din pachetul standard se scot cărţile de 
rangul 2,3,4,5 si 6 apartinind tuturor culorilor) pentru a spori 
şansele de a se realiza formaţii mai valoroase. 

Valoarea cărţilor: Este dată de rangul lor, în succesiunez : 
2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R si A 

Ordinea jucătorilor la masa de joc: Se stabileşte prin tragere 
la sorţi, după regula generală: cel ce trage cartea cea mai mare 
primeşte primul cărţile. Cel cu cartea cea mai mică se așază în 
dreapta lui si va împărţi cărţile în primul joc. Ceilalţi jucători se 
așază în jurul mesei în ordinea rangului cărţilor trase de ei. La 
cărți de rang egal, ordinea este dată de culoarea cărţilor, în 
succesiunea: pică, cupă, caro, treflă. 
= Distribuirea cărţilor: Fiecare jucător primeşte cîte 5 
cărți, împărţite una cîte una, cu faţa în jos, în sensui rotirii 
acelor de ceasornic. 

Înainte de a fi distribuite, cărțile sînt bine ames ecate de 
către distribuitor, după care sînt oferite pentru a fi tăiate 
jucătorului din dreapta sa. 

Cărţile rămase în pachet după prima distribuire formează 
stocul si se păstrează cu faţa în jos, pe masă, în faţa distri- 
buitorului. 

Scopul jocului: Cistigarea fiselor care constituie miza fiecărui 
joc. Miza jocului (denumită în cele ce urmează pariul jocului) se 
formează prin contribuţia obligatorie cu un număr bine stabilit 
de fise a tuturor participanţilor la joc şi prin cererile suplimen- 
tare de fise făcute de participanţii care consideră că au şanse 
să cîştige pariul. Cererile suplimentare nu sînt obligatorii, dar 
cei ce nu le satisfac nu participă la disputarea pariului. 

Jocul şi, implicit, pariul este cîștigat de participantul care 
are în mînă cea mai valoroasă formatie de Poker sau de cel ce 
face o cerere ce nu poate fi satisfăcută de ceilalți participanţi. 

Valoarea unei míini de Poker: Cele 5 cărţi din mîna 
unui jucător de poker pot alcătui diferite combinaţii, carc 
conferă valoare miinii respective. În ordine descrescătoare, 
combinaţiile posibile sînt următoarele: 
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* Chintă royală: Toate cele 3 cărţi sînt de aceeaşi culoare şi 
pot fi ordonate după rang, într-o secvență perfectă. (ex.6,7, 8,9,10 
- toate dintr-o culoare). Cea mai valoroasă dintre ele este chinta 
royală la as, adică secvența 10,V,D,R,A. Între două chinte royale 
cîştigă cea care are ultima carte din chintă de rang mai mare. 
(ex. chinta royală la R este mai mare decît chinta royalá la V). 

Íntre chinte de rang egal, cistigítorul este desemnat de 
culoarea chintei, în ordinea: pică, cupă, caro şi treflă. 

* Careu: Patru din cele 5 cărţi ale miinii au același 
rang (ex: patru A sau patru 7). Valoarea careului este dată 
de rangul cărţilor din care este alcătuit (ex: un careu de R 
cîștigă în faţa unui careu de 10). 

* Ful: Formaţia alcătuită din trei cărţi de un anumit rang 
şi două de alt rang (ex: 8,8,8,4,4). Valoarea unui ful este dată 
de rangul celor trei cărţi. Astfel, un ful de asi (A,A,A,7,7) 
este mai mare decît un ful de dame (D,D,D,10,10). 

* Culoare Toate cele 5 cărţi fac parte din aceeaşi culoare, 
fără a forma o secvenţă perfectă (ex: 7,8,10,D,A). Între două cu- 
ori, câştigă cea care are cartea de rangul cel mai mare. La cártil 
de același rang decide culoarea, în ordinea pică, cupă, caro, treflă. 

* Chintă: Toate cele 5 cărţi alcătuiesc o secvenţă perfectă, 
dar sînt de culori diferite (ex: 9-cupă, 10-treflá, V,D-ambele caro 
si R-pică). 

Între două chinte, mai valoroasă este cea care are ultima 
carte a secventei de rangul cel mai mare (ex: o chintă la R 
cîştigă faţă de o chintă la V). 

* Trei cărţi de acelasi rang: Asa cum arată denumirea, 
trei din cele 5 cárti au acelasi rang, celelalte fiind oarecare 
(ex: R,R,R,10,7). Între două miini cu 3 cărţi de acelaşi fel, 
ciştiga cea la care cele trei cărţi au rang mai mare. 

* Două perechi: Patru din cele 5 cărti din mînă sînt perechi 
două cîte două (ex: D,D,6,6,5). Între două miini cu două perechi, 
cîştigă cea care are o pereche de rang mai mare. 

* O pereche: Două din cele 3 cărţi sînt pereche, celelalte 
neputind fi asociate (ex: 10,10,D,5,3). Între două miini cu o 
pereche cîştigă cea care are perechea de rang mai mare. 

* Mină albă: Toate cele 3 cărţi sînt complet diferite 
una de alta. Între două miini albe, cîştigă cea care conţine 
cartea cea mai mare (ex: o mînă albă ce conţine un A 
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cîştigă faţă de alta, care are cea mai mare carte un V). 

Desfășurarea jocului: Înainte de fiecare joc, se constituie 
miza (pariul) jocului respectiv, pe două căi, şi anume: : 

a) Taxa de participare la joc (ante). 

Fiecare participant este obligat sá contribuie la formarea 
pariului cu un numár egal de fise, care a fost convenit ante- 
rior începerii jocului. 

Distribuitorul cărților la jocul respectiv trebuie să depună un 
număr dublu de fise față de ceilalți participanţi. Cel ce nu pune 
numărul de fise necesar nu va participa la jocul respectiv. 

b) Pariurile făcute după distribuirea cărţilor. 

În funcţie de valoarea cărților din mînă, fiecare participant la 
joc, apreciindu-ş -si şansele de câştig, pariază, atunci cînd îi vine 
rîndul la joc, un număr de fise variabil, limita minimă fiind egală 
cu taxa de participare la joc (contribuţia ante). i 

Dreptul de a deschide jocul, adică de a face primul pariu, îl 
are liderul. Pariul făcut trebuie anunțat. 
| În cazul în care acesta nu doreşte sau nu poate (are o 

mînă slabă) să deschidă jocul, trece acest drept participantului 
următor, pronuntind cuvîntul pas. Dreptul de a deschide jocul 
poate fi pasat în continuare, pînă ce unul dintre participanți, 
apreciind valoarea miinii sale, consideră că poate face acest 
lucru. 

Dreptul de a deschide jocul nu este limitat de deținerea 
vreunei formaţii minime. Numai cînd se joacă cu 32 de cărţi 
(în patru) se poate stabili o anumită formaţie minimă pentru 
deschiderea jocului. 

După ce jocul a fost deschis de unul dintre participanţi, cei 
ce urmează la joc, după el si pînă la el, pot alege una din 
următoarele posibilităţi de continuare a jocului: 

- Să fie de acord cu pariul celui ce a deschis jocul, 
depunînd numărul de fise necesar (egal cu pariul făcut de 
acesta); 

- Să dubleze sau să tripleze pariul făcut de un jucător 
înaintea sa, caz în care depune un număr dublu de fise, 
anuntínd acest lucru. 

În cazul în care pariul iniţial a fost dublat sau triplat, 
o dată sau de mai multe ori, toţi participanţii la joc care 
au făcut pariuri mai mici trebuie să completeze pariurile 
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făcute de ei, pînă ce egaleazá ultima majorare făcută. 

Dacá un jucátor care a fácut un pariu mai mic nu doreste 
sau nu poate sá completeze pariul initial pînă la ultima majo- 
rare făcută, pierde dreptul de a continua jocul și toate fisele 
depuse de el pînă în acel moment. 

După ce participanţii care continuă jocul plătesc numărul 
de fise corespunzător ultimului pariu făcut, se trece la faza 
următoare a jocului. 

În această fază, fiecare jucător, începînd cu cel ce a 
deschis jocul, are dreptul să schimbe 1-3 cărţi din mînă cu 
cărţi din stoc. 

Schimbarea cărţilor nu este obligatorie, jucătorul ce are o 
mînă pe care o consideră suficient de valoroasă pentru a 
cîştiga jocul putînd refuza cărţi noi. 

Cărţile decartate de fiecare jucător se adună cu faţa în jos 
de către distribuitor si se păstrează pe masă, în fața acestuia, 
pînă la terminarea jocului. Nici unul dintre participanţi nu are 
dreptul să se uite la cărţile decartate de ceilalti. 

După ce această operaţiune (schimbarea unor cărti) a fost ter- 
minată, începe etapa a doua de pariuri. 

Jucătorii rămaşi în joc, începînd cu cel ce a deschis jocul şi 
continuînd cu ceilalți pe rînd, în sensul rotirii acelor de ceasor- 
nic, formulează cereri noi, pentru completarea pariului. Fiecare 
jucător, atunci când îi vine rîndul, are dreptul să pretindă orice 
număr de fise - peste cele solicitate de jucătorul dinaintea sa - 
sau să accepte numărul cerut de acesta. În cazul în care un 
jucător nu poate sau nu dorește să satisfacă cererea formulată de 
jucătorul aflat înaintea sa la joc, pierde automat toate fisele ju- 
cate de el pînă în acel moment. 

Jocul continuă pînă ce toţi cei rămași în joc consimt 
să plătească un număr de fisc egal cu pariul cel mai mare 
făcut de unul dintre participanti sau refuză să-l plătească. 

În acest moment jocul se încheie, iar pariul este câştigat de: 

a) Jucătorul care are mîna cca mai valoroasă (dacă 
mai multi participanţi au satisfăcut cererea celui ce a făcut 
pariul cel mai mare). Cărţile se pun pe masă, cu faţa în 
sus, pentru a se stabili cine are mîna cea mai valoroasă. 

b) Jucătorul care a solicitat un pariu ce nu a fost acceptat 
(si în consecinţă plătit) de ceilalţi participanţi. In acest caz, el 
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nu este obligat să arate celorlalţi cărţile din mîna sa. 

După încheierea unui joc, cărțile se adună si se ames- 
tecă în vederea desfăşurării unui nou joc. Dreptul de dis- 
tribuire a Cártilor în noul tur revine participantului aflat 
în stînga celui ce a impártit cărţile în jocul încheiat. 

Deschiderea jocului “în orb” (blind): Jocul poate fi deschis 
blind de oricare dintre participanţi, înainte de împărţirea cărților 
sau în timpul acestei operaţii. 

În acest caz, taxa de deschidere a jocului este dublă 
fată de cea plătită la jocurile în care deschiderea se face 
după regula expusă anterior. 

Orice jucător care urmează după cel ce a deschis jocul blind 
poate dubla deschiderea. Acest proces poate continua astfel încît 
taxa de participare la joc să crească continuu, fără limită. 

Toţi participanţii, dacă doresc să joace, sînt obligaţi să 
depună un număr de fise egal cu cel impus prin ultima majorare. 

Cei ce nu depun taxa ante respectivă, nu participă la jocul 
care urmează. 

Cînd un joc a fost deschis blind, obligaţia de a începe 
seria a doua a pariurilor revine jucătorului aflat în stînga 
celui ce a deschis sau a făcut ultima majorare a deschiderii. 
În felul acesta, cel ce a deschis sau a făcut ultima majorare 
are avantajul de a fi ultimul în turul respectiv, poziţie favo- 
rabilă în disputa pentru adjudecarea pariurilor. 

Neregularitáti tipice: 

a) Oricare dintre participanţii la joc poate cere redistri- 
buirea cărţilor, dacă: 

- În timpul împărţirii au fost expuse unele cărţi; 

- La tăierea cărţilor nu s-a respectat principiul ca ori- 
care din părţile separate să nu De mai mică decît 5 cărți. 

Dacă greşeala a fost făcută de distribuitor, acesta pierde 
dreptul de a le reimpárti, în favoarea jucătorului aflat în stînga 
sa. El va depune un număr de fise egal cu cel al taxei de 
participare la joc, dublind astfel taxa plătită de el anterior. 

b) Dacă distribuitorul expune cărţi din stoc, acestea vor 
fi scoase imediat din joc, fiind considerate decartate. 

c) Un jucător care are în mînă mai mult de 5 cărti, în 
oricare moment al jocului, este exclus imediat din joc. 

d) Jucătorul care a deschis un joc blind poate să-si ia înapoi 
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deschiderea în cazul în care în timpul distribuirii cărților 
se comite o greșeală care impune redistribuirea lor. 


VARIANTE ALE JOCULUI POKER 


STUD POKER 


Distribuitorul imparte fiecárui participant cite o carte 
cu faţa în jos, după care mai dá cîte o carte, dar de data 
aceasta cu faţa în sus. 

Primul dintre jucătorii aflaţi în stînga distribuitorului care are 
cartea de rangul cel mai mare (dintre cărțile împărţite pe față în 
turul HI) deschide jocul, depunînd un număr de fise cuprins între 
minimul şi maximul stabilit pentru deschidere. 

Ceilalţi jucători, dacă doresc să continue jocul, sînt obligaţi 
să depună un număr de fise egal cu deschiderea făcută. La acest 
joc nu există posibilitatea de a dubla sau tripla deschiderea. 

Urmează apoi împărțirea (numai celor ce au rămas în joc) a 
celei de a treia cărți, care se face tot cu faţa în sus, si un nou tur 
de pariuri. Primul pariu în acest tur este făcut de jucătorul care 
are perechea cea mai mare. Dacă nici unul dintre participanţi nu 
are O pereche, distribuitorul poate desemna pe cel ce are doă 
cărţi din aceeași culoare să deschidă pariurile în acest tur. 

Ceilalţi, în ordine, continuă sau nu să depună numărul de fise 
cu care s-a făcut deschiderea în turul respectiv. Cei ce nu plătesc 
sînt excluşi de la joc si sînt obligaţi sá decarteze pe masă, cu fata 
în jos, toate cărţile lor. Acestea rămîn pe masă, pînă la sfârşitul 
jocului. 

În continuare se distribuie tuturor celor ce au rămas în joc 
cea de a patra carte (cu faţa în sus), începînd o nouă rundă 
de pariuri. 

Asa cum a făcut-o si în tururile anterioare, distribui- 
torul numeşte pe cel ce are cărţile cele mai valoroase pen- 
tru a deschide jocul în turul respectiv. Cei ce nu doresc 
sau nu pot continua să parieze se retrag din joc, pierzînd 
toate fisele depuse de ei pînă atunci. 

În ultimul tur se distribuie, tot cu faţa în sus, şi cea 
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de-a cincea carte, tuturor celor rămaşi în joc. 

Dacă la joc participă un număr mare de jucători (peste 
10), care rezistă tuturor pariurilor pînă la ultimul tur și în 
stoc nu au rămas suficiente cărţi pentru ca fiecare jucător să 
primească cea de a V-a carte, distribuitorul ia o carte din 
stoc, pe care o aşază pe masă cu faţa în sus, aceasta fiind 
considerată a cincea carte pentru toţi participanţii. 

După ce s-a împărțit si cea de a V-a carte se face o nouă 
rundă de pariuri. Pentru a deschide jocul în această rundă, este 
numit jucătorul avînd cele mai valoroase 4 cărţi (inclusiv chintele 
la un capăt sau la ambele capete; ex: 7,8,9,10 sau A,R,D, V). 
Toate pariurile se fac numai pe baza celor 4 cărţi cu faţa în sus, 
fiind permisă retragerea din joc si în această ctapá. 

După ce toţi jucătorii rămaşi în joc au depus numărul 
de fise reprezentînd deschiderea din ultimul tur, este 
întoarsă cu faţa în sus şi cea de a V-a carte. 

Pariul este cîştigat de cel ce are mîna cea mai valoroasă 
sau de cel ce a deschis jocul făcînd o cerere ce nu a fost 
acceptată de nimeni. l 

Această ultimă modalitate de a cîştiga pariul este valabilă 
pentru oricare etapă a jocului. 


WHISKEY POKER 


La începutul fiecărui joc, participanții achită taxa de par- 
ticipare depunînd număr de fise convenit initial. 

Distribuitorul împarte fiecăruia dintre participanți cîte 5 cărti, 
toate cu faţa în jos. În plus, se constituie o mînă moartă. Cărţile 
sînt împărțite cite una, tuturor participanţilor, sfirsind cu mîna 
moartă. 

Fiecare jucător, începînd cu mîna I (cel ce a primit 
primul cărţile) şi continuînd înspre stînga, are dreptul să 
schimbe mîna sa cu mîna moartă. 

După ce mîna moartă a fost schimbată, cărţile care o 
înlocuiesc se întorc cu faţa în sus şi ceilalți participanţi, 
pe rînd, au dreptul să schimbe una sau mai multe cărţi 
din mîna lor, cu un număr egal dintre acestea. 

Schimbul continuă pînă în momentul în care unul dintre 
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jucători nu doreşte să schimbe nici una din cărţile sale. 
Acesta anunță acest lucru, ciocănind cu mîna în masă. 

După acest semnal, jucătorii care urmează au dreptul 
să schimbe cărţi doar în turul respectiv. 

Imediat ce ultimul schimb a fost efectuat, toţi participanţii 
pun cărţile pe masă, cu faţa în sus, jocul (şi implicit pariul) 
fiind cîștigat de jucătorul cu mîna cea mai valoroasă. 

Situaţii speciale: În cazul în care nici unul dintre partici- 
panti nu doreşte să schimbe cărţile cu mîna moartă, dis- 
tribuitorul, atunci cînd îi vine rîndul la joc, întoarce cărţile 
din mîna moartă cu faţa în sus si imediat poate să înceapă 
faza schimbului cărților una cîte una. 


KNOCKER POKER 


Este o variantă excelentă pentru 3-5 jucători. 

La începutul fiecărui joc, toţi participanţii sînt obligaţi sá 
plătească taxa de participare la joc, stabilită la începutul lui. 

În continuare, distribuitorul împarte pe rînd cîte o carte, 
cu faţa în jos, pînă, ce fiecare primeşte 5 cărţi. Restul cărţilor 
neîmpărţite constituie stocul. 

Cel ce a primit cărțile primul ia o carte din stoc si decar- 
teazá una (cu faţa în jos) la grámada talon. 

Cînd le vine rîndul, ceilalți procedează similar, pástrind 
în mînă cinci cărţi care alcătuiesc o formatie tip Poker, cît 
mai valoroasă posibil. 

În momentul în care unul dintre jucători consideră că are în 
mînă cărţi cu care poate cîştiga jocul, semnalează încheierea 
schimbului ciocănind cu mîna în masă. În acest moment, ceilalți 
jucători, dacă doresc să continue jocul, plătesc celui ce a ciocănit 
în masă cîte o fisă şi au la dispoziţie doar turul respectiv pentru 
a continua schimbul de cărți. 

După acest ultim, tur, toţi cei rămași în joc pun cărţile pe 
masă, cu fata în sus, pentru adjudecarea pariului. Acest lucru 
se face după următoarele reguli: 

* Dacă cel ce a închis jocul (a ciocănit în masă) are 
mîna cea mai valoroasă, cîştigă în afară de pariu cîte două 

fise de la fiecare participant. 
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* Dacă un alt jucător are o mînă mai valoroasă, acesta 
cîştigă pariul. În acest caz, cel ce a închis jocul plătește 
fiecărui participant rămas în joc cîte două fise. 

Prin "participanţi rămași în joc” înţelegem pe toţi cei care 
au plătit cîte o fisă celui ce a ciocănit în masă anuntind închide- 
rea jocului (ultimul tur de cărţi schimbate). 

In afară de acestea, se mai plătesc de către fiecare partici- 
pant premii speciale jucătorilor care reușesc să cîştige jocul cu 
o mînă specială, astfel: 

- O tisă în plus pentru un careu; 

- Două fise în plus pentru o culoare; 

- Patru fise în plus pentru o chintă royală. 

În cazul în care un jucător închide jocul imediat după ce 
a primit cărţile, fără a trage vreo carte din stoc, primeşte de 
la fiecare participant cîte două fise în loc de una. 


CALIFORNIA JACK 


Este un joc în doi, foarte antrenant. 

Numărul jucătorilor: 2 

Numărul cărților necesare Un pachet standard (de 52 de cărți. , 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, asul fiind 
cea mai mare carte. 

Distribuirea cărților: Fiecare primește cîte 6 cărţi. Restul 
constituie stocul şi se așază în mijlocul mesei, cu faţa în sus. 

Culoarea primei cărţi luate din stoc si întoarse cu fața 
în sus devine culoarea atu pentru jocul respectiv. Această 
carte rămîne pe masă pînă la sfîrşitul jocului. 

Scopul jocului: Cistigarea unui număr cit mai mare de 
tricuri (deci de cărţi). 

Desfășurarea jocului: Cel cc a primit cărţile primul joacă 
primul tric, alegînd o carte din cele 6 aflate în mîna sa. Ad- 
versarul este liber să răspundă cu ce carte doreşte. 

Tricul este cîştigat de cel ce joacă cartea cea mai valo- 
roasă, aceasta fiind: 

- La aceeaşi culoare, cartea de rang superior; 

- O carte din culoarea atu fată de toate celelalte cărți. 

După ce a câștigat un tric, jucătorul respectiv ia o carte 
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din stoc si devine lider în tricul următor. Adversarul ia si 
el o carte din stoc, începîndu-se un nou tric. 

Jocul continuă pînă ce sînt terminate toate cărţile din 
stoc, si apoi din mînă. 

După ultimul tric, fiecare numără punctele realizate, respecúndu-se 
următoarele reguli: 

- Jucătorul care a cîştigat asul atu primește un punct; 

- Cel care a cîștigat cartea 2 din culoarea atu primeşte 
un punct; 

- Cel care a cîştigat cartea V din culoarea atu primește 
un punct. 

Un joc este cîştigat de cel care acumulează mai 
multe puncte. În afară de premiile menţionate mai sus, 
în calcul se tine seamă si de valoarea cărților cîştigate 
în jocul respectiv, astfel: 


TO: ceri eta E E 10 puncte 
A (inclusiv cel atu)............ i puncte 
eg ee 3 puncte 
Dica see T 2 puncte 
V (inclusiv cel atu)............. 1 punct 


O partidă este formată din mai multe jocuri. Cîştigarea 
anui joc atrage după sine obţinerea unui punct. 
Cistigá partida cel ce a acumulat primul 11 puncte. 
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II - JOCURI PENTRU COPII 


RĂZBOIUL 


Este un joc antrenant, vesel, recomandat copiilor avîn” 
între.6 şi 8 ani, dar nu numai lor. 

Numărul participanţilor: 2 

Numărul cărţilor necesare: Un pachet standard, de 52 de e 

Valoarea cărţilor: Este dată de r ngul fiecárei cărţi, 1 
succesiunea A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R. 

Distribuirea cártilor: Fiecare primeste cite 26 de cárti, 
cu faţa în jos, împărţite cîte una sau cîte două. 

Scopul jocului: Cistigarea tuturor cărţilor adversarului. 

Desfășurarea jocului: Fiecare jucător are în faţa sa, pe masă, 
grámada alcătuită din toate cărţile primite, aşezate cu fata în jos. 
Adjudecarea cărţilor se face în tricuri. Íncepe jocul cel ce a primit 
cártile primul. El ia din grámada sa cartea de deasupra si o joacá, 
adică o pune pe masă cu fața în sus. Adversarul său face același 
lucru. Tricul este câștigat de cel ce a jucat cartea de rang mai 
mare, indiferent de culoare. Cistigátorul introduce apoi cărţile câști- 
gate în partea inferioară a grămezii sale (cu fata în jos) si este 
lider în tricul următor. 

În situaţia în care cărțile jucate într-un tric sînt de acelaşi 
rang (ex: ambele 8), fiecare ia din grămadă o altă carte, pe 
care O joacă în continuarea aceluiași tric. Cistigátorul își adju- 
decă toate cărţile jucate în tricul respectiv. 

Jocul se încheie cînd unul dintre jucători a reuşit să 
cîştige toate cărţile adversarului său. 


OLD MAID (CAMERISTA) 


Este un joc preferat de copiii avînd vîrsta între 8 si 
10 ani. O variantă a acestui joc este Popa prostw. 
Numărul participanţilor la joc: Oricíti, de la doi în 
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sus. Fiecare joacă pentru el. 

Numărul cărţilor necesare: 51. Dintr-un pachet standard, 
de 52 de cărţi, se scoate o damă, indiferent de culoare (la 
jocul Popa prostu se scoate un R). 

Distribuirea cărţilor: Toate cele 51 de cărţi, după ce 
sînt amestecate, se împart una cîte una, de la stînpa la 
dreapta. Este posibil ca unii dintre participanţii la joc să 
primească mai puţine cărţi decît alţii. 

Scopul jocului: Să scapi de cărţile din mînă, împere- 
chindu-lc si decartînd perechile. Jucătorul care rămîne în 
mînă cu o damă (D) din cele trei aflate în joc, deoarece 
nu a reuşit să o împerecheze, pierde jocul si primește o 
pedeapsă hazlie. 

Desfăşurarea jocului: Fiecare jucător, după ce primeşte cărțile 
încearcă să formeze perechi de cărti de acelăţi rang, indiferent de 
culoare, pe care le decartează. După ce s-a consumat această fază, 
începe schimbul cărţilor. 

Jucătorul care a primit cărțile primul oferă celui aflat în 
stînga sa posibilitatea de a-i lua o carte din mînă, tinind cărțile 
cu spatele spre el. 

După ce a luat la întîmplare o carte, acesta verifică dacă nu 
cumva cartea trasă poate fi împerecheată cu o carte din mîna sa, 
pentru a decarta perechea respectivă, şi apoi oferă mina sa cu 
cărţile ținute în asa fel încît adversarul său să nu le vadă jucáto- 
rului aflat în stînga sa, pentru ca acesta, la rîndul lui, să aleagă 
o carte ş.a.m.d. 

Jocul continuă în acest fel pînă ce jucătorii, pe rînd, reuşesc 
să împerecheze cărţile din mîna lor cu cele luate de la vecinul 
din dreapta si să decarteze perechile, ráminind fără cărţi. 

Este evident faptul că unul dintre participanţii la joc 
va rămîne în mînă cu o damă (D) care nu are pereche. El 
este Old Maid (Camerista). 

În cazul în care unul dintre jucători decarteazá două cărți 
care nu sînt pereche, este pedepsit devenind Old Maid în jocul 
respectiv. 

După ce participantul care a rămas Old Maid primeşte 
pedeapsa hazlie şi o îndeplineşte, se poate începe un nou 
joc. Cărţile se adună, se amestecă si se împart de jucătorul 
aflat în stînga celui ce a distribuit cărţile în jocul precedent. 


PESCUIESTE 


Acest joc amuzant este recomandat copiilor intre aflati 
8 si 10 ani. 

Numárul participantilor: De la 2 la 5. 

Numărul cărților necesare: Un pachet standard (52 de cărți). 

Distribuirea cărților: Este efectuată de jucătorul care a 
tras cea mai mică carte (ca rang) din pachetul amestecat. În 
jocurile următoare, distribuţia este făcută pe rînd, de fiecare 
participant la joc, rotația făcîndu-se spre stînga. 

Numărul de cărţi împărţit la un joc depinde de numărul 
participanţilor, astfel: 

- Cînd la joc participă 2-3 jucători, fiecare primeşte cîte 
7 cărti; 

- Cînd la joc participă 4-5 jucători, fiecare primeşte cîte 
5 cărţi. ; 
Cărţile rămase după împărțire constituie stocul pentru 
continuarea jocului si se aşază cu faţa în jos în mijlocul 
mesei. 

Scopul jocului: Obţinerea unui punctaj cît mai marc. O par- 
tidă este formată din mai multe jocuri (numărul lor variază în 
funcţie de timpul avut la dispoziţie pentru joc si se stabileşte la 
începutul partidei). 

Orice jucător care are în mînă patru cărţi de acelaşi rang 
(ex. „patru valeti) obține un punct. 

În fiecare joc se dispută 13 puncte. Evidenţa punctelor 
realizate se tine de unul dintre jucători sau de un arbitru 
(un părinte care supraveghează jocul). 

Desfăşurarea jocului: Fiecare jucător, după ce a primit 
cărţile, verifică dacă nu cumva are 4 cărti de același rang 
cu care poate obține un punct. 

Fiecare careu (4 cărti de acelaşi rang) realizat se pune 
pe masă în faţa jucătorului care l-a realizat. 

Imediat ce această primă operațiune s-a încheiat, începe 
jocul propriu-zis. Jucătorul care a primit primul cărțile se adre- 
sează oricăruia dintre participanţii la joc, cerîndu-i cărţile de 
un anumit rang pe care acesta le-ar avea în mînă, cu condiţia 


63 


ca el să aibă în mînă cel puțin o carte de rangul celor pe 
care le cere. Formula cu care se face această cerere cste 
de exemplu: “Petre, dă-mi toţi valetii pe care îi ai!”. 

Cel căruia i s-a făcut solicitarea (Petre) este obligat sá 
o satisfacă în cazul în care are cărţi de rangul respectiv. 

În cazul în care nu are cărţile cerute, răspunde: 
“Pescuieşte!” 

Dacă a obunut măcar una din cărţile solicitate, liderul are 
dreptui să solicite în continuare cărţi oricăruia dintre partici- 
panţii la joc, decartind toate careurile pe care reusesie sá le 
formeze. 

Un jucător îşi menţine dreptul de a solicita cărti pînă în 
momentul în care primeşte, de la cel căruia i le cerc, răspun- 
sul “Pescuieste!”. În această situaţie, este obligat să ia o carte 
din stoc. Dacă rcuseste să facă un carcu cu cartea luată din 
stoc, recîştigă dreptul de a cere în continuare cărţi de la cei- 
lalţi jucători. 

În cazul în care cartea luată din stoc nu-i permile să 
realizeze un careu, pierde dreptul de a continua cererile. 
Urmează la joc cel aflat în stînga sa. 

Acesta începe să solicite cărţi oricăruia dintre participanţii 
la joc, procedînd similar. 

În situaţia în care un jucător cu dreptul de a cere cărţi 
rămîne fără nici o carte în mînă deoarece le-a decartat pe 
toate, poate lua o carte din stoc şi cu ca în mînă să con- 
tinue solicitarea de cărţi pînă ce pierde acest drept. 

Orice jucător care rămîne fără cărti în mînă deoarece 
i-au fost luate de altii, iese automat din joc. 

Jocul se încheie atunci cînd au fost adjudecate toate 
cele 13 careuri care pot D alcătuite. La încheicrea fiecărui 
joc, se contabilizează punctele realizate de fiecare partici- 
pant în jocul respectiv. 

Partida este cistigatá de jucătorul care acumulează cel mai 
mare număr de puncte, prin adunarea punctelor realizate de el 
în fiecare joc. 
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PURCELUSUL 


Este un joc de atentie, foarte vesel, preferat de copiii 
între 6 şi 10 ani. 

Numărul participanţilor la joc: Între 3 si 13. 

Numărul cărților necesare: Depinde de numărul jucători- 
lor, fiind necesare cîte 4 cărţi de acelaşi rang pentru fiecare. 
Astfel, dacă la joc participă 3 jucători, din pachetul standard, 
de 52 de cărţi, se aleg 3 careuri (ex: cărţile 2,3,4 apartinind 
tuturor culorilor). 

Dacă participă 13 jucători, se foloseşte tot pachetul standard 

(care conţine 13 careuri). 
__ Distribuirea cărților: Fiecare jucător primeşte cîte 4 cărti, 
împărţite cîte una, cu faţa în jos, în sensul rotirii acelor de 
ceasornic. Înainte de împărţire, cărţile se amestecă. Distribui- 
rea cărţilor poate fi făcută pe rînd, de fiecare participant. 

Scopul jocului: Să aduni în mînă 4 cărţi de acelaşi rang 
sau să nu fii ultimul care observă că un alt jucător a reușit 
acest lucru. 

Desfășurarea jocului: Atunci cînd îi vine rîndul să joace, fie- 
care participant la joc ia o carte din mîna celui aflat în dreapta sa 
şi dă o carte celui din stînga. Fiecare jucător păstrează în mînă 
cărţile de acelaşi rang şi încearcă să scape de celelalte, sperînd că 
reuşeşte să adune un careu. 

Jocui este început de cel care a primit cărţile primul, 
rîndul la joc trecînd spre stînga. 

În momentul cînd unul dintre jucători are în mînă un 
careu (toate cărţile de același rang), pune mîna pe nas, sem- 
nalizînd că a terminat jocul. 

Toti ceilalți participanţi la joc sînt obligaţi să înceteze 
imediat schimbul cărţilor şi să pună şi ei mîna pe nas. Cel 
ce nu observă la timp semnalul de încheiere a jocului şi 
nu pune mîna pe nas devine purcelus în jocul respectiv si 
trebuie sancționat cu o pedeapsă hazlie. 

“Cînd se joacă mai multe jocuri, se va tine evidența numărului 
celor în care fiecare participant a rămas purcelus și în final ccl cu 
cifra cea mai mică este declarat “jucătorul cel mat atent”, putînd fi 
premiat de organizatori. 
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SLAP JACK (PĂLMUIREA VALETILOR) 


Este un joc care stimuleazá atentia si reflexele, fiind 
recomandat copiilor mai mici (6-8 ani). 

Numărul participanților: De la 3 la 8, fiecare jucînd 
pentru el. 

Numárul cártilor necesare: Un pachet standard, de 52 
de cárti. 

Distribuirea cártilor: Toate cele 52 de cárti se impart cu 
faţa în jos, cite una sau cîte două, fiecăruia dintre partici- 
panti, pe rînd. Nu toţi participanţii la joc vor avea acelaşi 
număr de cărti. 

Toate cărţile primite de un jucător se adună într-o grămadă, 
păstrată cu faţa în jos, în dreptul său. 

Scopul jocului: Să cîştigi toate cărţile jucate, fiind pri- 
mul care pune mîna pe un valet imediat ce a fost jucat. 

Desfășurarea jocului: Fiecare jucător, atunci cînd îi vine 
rîndul, ia o carte din grămada sa si, cu O mișcare rapidă, o 
întoarce cu faţa în sus asezind-o în mijlocul mesei. Cărţile ju- 
Cate se așază una peste alta. Cînd unul dintre jucători a pus 
pe masă un valet, cei care au observat acest lucru înce rcá să 
pena mina primii pe cartea respectivă (sá ' “păimuiască valet"). 
Cel ce pune primal mina pe vi alet ina situată dedesubt) 


cîsupă toate aos parren, 
Ode 


pate de un tucát tos cuate de ci cu cele ia 
distribuirea cărijiot, constituit averea sa. 
Jocul este Început de col care a primi cár primul 


D 


`x TE 
îne (är cărti, esie eliminat e 


Cind un jucător răr joc. 

tocul continuă pină ce unul dintre jucători reuses 
cîştige (să adune) toate cele 52 de căru, 

Ciştigătorul unui joc primeşte un punct, 

O partidă este formată din mai multe jocuri, numărul lor 
fiind convenit iniţial. Cel ce acumulează cele mai multe puncte 
este declarat învingător. 


să 


CONCENTREAZĂ-TE! 


Este un exerciţiu excelent pentru dezvoltarea memoriei. 
Poate fi jucat de copii, tineri şi chiar adulți. 

Numărul participanţilor: Oricare, de la 2 în sus. 

Numărul cărților necesare: Un pachet standard (52 de cărţi). 

Distribuirea cărților: Toate cele 52 de cărţi, după ce au 
fost amestecate, se aşază pe masa de joc, una lîngă alta, cu 
fața în jos, după cum doreşte distribuitorul. 

Scopul jocului: Să reusesti să iei de pe masă cît mai multe 
perechi de cărţi de același rang, indiferent de culoare. 

Desfășurarea jocului: Participanţii se așază în jurul mesei 
de joc, îm ordinea dorită de ei. Dreptul de a începe jocul se 
trape la sorţi, revenind celui ce trage cartea cea mai mică 
din pachetul amestecat, înainte de aşezarea cărţilor pe masă. 

Dreptul la joc se transmite pe rînd fiecărui participant, spre 

* stînga, imediat ce un jucător a beneficiat de acest drept. 

Când îi vine rîndul la joc, oricare participant întoarce cu 
faţa în sus două cărţi de pe masă, la alegerea sa. Dacă ele sînt 
pereche (ex. doi valeti sau doi decari), realizeazá un punct 
si ia de pe masá cărţile respective, pástrindu-le în fața sa 
pînă la sfîrşitul jocului, cînd se calculează punctajul realizat 
de fiecare. 

În continuare, cel ce a reuşit să găsească pe masă O 
pereche are dreptul să întoarcă alte două cărţi, continuînd 
luarea lor de pe masă pînă ce cărţile întoarse de el nu 
mai sînt pereche. 

În acest caz, le întoarce cu fata în jos, lăsîndu-le, în 
aceeași pozitic în care erau, pe masă. Dreptul de a juca 
trece celui aflat în stînga sa. 

Acesta procedează similar, avînd însă avantajul că a 
văzut deja două cărţi (cele expuse de jucătorul anterior). 

Jocul continuă pînă ce toate cele 26 de perechi ce se pot 
alcătui din pachetul standard au fost luate de pe masă. 

Cheia succesului în acest joc este memorarea rangu- 
lui și poziţiei cărţilor întoarse pe faţă de cei ce au jucat 
înainte, astfel încît atunci cînd îți vine rîndul la joc sá 
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le împerechezi mai ușor. În finalul unui joc se numără punc- 
tele realizate de fiecare. 

Jocul este cîştigat de cel ce acumulează numărul cel mai 
mare de puncte. Se tine evidenţa punctelor realizate în fie- 
care joc de fiecare dintre participanţi şi se însumează. 

Este declarat cîştigător al partidei cel care a acumulat 
cele mai multe puncte. 


GO BOOM! 


Este, un joc excelent pentru copiii mai mari (12-15 ani). 

Numărul participanţilor la joc: Oricare peste doi. 

Numărul cărţilor necesare: Depinde de numărul KA 
pantilor la joc, astfel: 

- Cînd la joc participă 2-6 jucători, sînt necesare 52 de 
cărţi (un pachet standard). 

- Cînd la joc participă 7-8 jucători, sînt necesare 64 de 
cărţi (selecţionate din două pachete standard, din care au fost 
scoase cărţile 2,3,4,5,6, apartinind tuturor culorilor). 

- De la 8 jucători în sus, sînt necesare 104 cărţi (două 
pachete standard). 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, în ordinea: 
2,3,4,5,6,7,8,9,10, VD RA În final cărţile V,D şi R valoreaz 
10, A - 1, iar celelalte cît rangul lor. 

Distribuirea cártilor: Fiecare jucátor primeste cite 7 cárti, 
împărţite cu faţa în jos. Restul cărţilor rămase după împărţire 
formează stocul şi se plasează în mijlocul mesei de joc. 

Scopul jocului: Să scapi de cărţile din mînă, adăugîndu-le 
(lipindu-le) formațiilor de pe masă. 

Desfășurarea jocului: Jocul este început de cel ce a primit 
cărţile primul. El ia o carte din mîna sa si o pune pe masă 
cu fața în sus. Ea constituie începutul sirului de cărţi care 
se va forma. 

- Fiecare jucător care urmează la joc are două posibilități, 
si anume: 

a) Continuarea șirului început, alăturînd cărţii jucate ante- 
rior o carte de aceeași culoare sau de același rang (dacă are 
astfel de cărţi). De exemplu, dacă ultima carte jucată este V- 
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caro, cel ce urmează la joc poate să joace un valet (indife- 
rent de culoare) sau o carte oarecare din culoarea caro. 

b) Dacă nu are o carte cu care poate continua şirul 
început de lider, este obligat să ia din stoc cîte o carte, 
pînă ce trage una potrivită (în cazul de mai sus, valet sau 
caro) cu care poate continua şirul. 

După ce fiecare participant şi-a exercitat dreptul la joc 
într-un tur, şirul format este cîștigat de cel care a pus în şir 
cartea de rangul cel mai mare în culoarea primei cărţi jucate. 
Ciştigarea cărţilor jucate într-un tur oferă celui ce le-a cîştigat 
posibilitatea de a fi lider în turul care urmează, deci șansa de 
a scăpa sigur de o carte şi de a cîştiga turul respectiv. 

După ce cărţile jucate într-un tur au fost adjudecate de unul 
dintre jucători, ele sînt adunate într-o mică grămadă aşezată în 
fata sa, după care se joacă turul următor. 

Jocul continuă pînă ce unul dintre participanţi reuşeşte 
să rămînă fără cărţi în mînă. 

Cistigátorul primeşte de la fiecare participant un număr de 
` puncte egal cu valoarea insumatá a cărţilor pe care acesta le 
au în mînă în momentul terminării jocului. 

Partida este .cîştigată de jucătorul care realizează pri- 
mul 200 de puncte. * 


TROMBON 


Este recomandat copiilor avînd între 9 si 15 ani si grupuri- 
lor de participanţi de vîrste diferite. 

Numărul participanţilor: Între 2 si 12. 

Numărul cărţilor necesare: Diferă în funcţie de numărul 
participanţilor, astfel: 

- Pentru 2-6 jucători sînt necesare 52 de cărţi (un pachet); 

- Pentru 7-12 jucători, sînt necesare 104 cărți (două pachete). 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, în ordinea 
2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R,A. În final, V este considerat 11, D 
- 12, R- 13 şi A - 14 puncte. 

Distribuirea cărţilor: Toate cărţile se împart cu faţa 
în jos, cîte una sau cîte două. Este posibil ca unii jucători 
să primească mai puţine cărţi decît alţii. 
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Scopul jocului: Să reusesti să scapi de toate cărţile din 
mînă, plasîndu-le celorlalți jucători. 

Desfăşurarea jocului: Liderul pune pe masă cu faţa în 
jos 1-4 cărţi, anuntindu-i pe ceilalți că are acolo cărţi de 
un anumit rang (de ex. trei dame). Nu este obligatoriu ca 
aceste cărţi să fie de rangul respectiv. Scopul urmărit este 
de a fi crezut de cel ce urmează la joc, în acest mod scápind 
de cărţile respective din mînă. 

Cel ce urmează la joc trebuie să se decidă rapid la 
una din următoarele soluţii: 

* Să creadă afirmaţia făcută de cel ce a jucat înaintea 
sa, caz în care pune si el 1-4 cărți ca fiind de același rang 
(de ex. alte trei dame). Nu există obligativitatea ca toate 
cărţile jucate să aibă rangul declarat. 

* Sá nu creadă că cel dinainte a jucat cărţi de rangul 
anunţat. În acest caz, el declară “Nu cred” sau “Trombon”, ia 

cărțile puse în joc de cel dinainte si le întoarce cu fața în sus. 

Dacă cărţile nu au rangul declarat, cel care le-a jucat 
ia toate cărţile în mînă, iar cel ce nu a crezut are dreptul 
să fie lider în noul tric. 

În cazul în care cărţile întoarse cu faţa în sus au toate 
rangul anunţat, cel ce nu a crezut este obligat să ia de pe 
masă, în mîna sa, toate cărţile jucate pînă atunci. 

În orice moment al jocului, jucătorul care are patru (în 
cazul în care se joacă cu 52 de cărţi) sau opt (în cazul în 
care se joacă cu 104 cărţi) cărţi de același fel, este obligat 
să le scoată. din joc. 

Jocul continuă pînă ce unul dintre jucători reuşeşte să 
rămînă fără nici o carte în mînă. El este declarat câștigătorul 
jocului şi primeşte de la fiecare dintre participanţi un număr 
de puncte egal cu valoarea însumată a cărţilor cu care aceștia 
au rămas în mînă la terminarea jocului. - 

O altă variantă este ca cel ce cîştigă să primească de la 
fiecare participant cite o fisă pentru fiecare carte cu care a 
rămas în mână la încheierea jocului. 
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PARLAMENT 


Poate fi jucat de tineri sau adulţi. Este recomandat gru- 
purilor de participanţi de virste diferite. 

Numărul participanţilor: De la 3 la 8. 

Numărul cărţilor necesare: Un pachet standard (52 de cărţi). 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, în ordinea 
A,2,3,4,5,6,7,8,9,10, V,D,R. SEN 

Distribuirea cărților: Se împart toate cărţile din pachet, 
cite una sau cîte două, cu fata în jos, pe rînd, tuturor par- 
ticipantilor la joc. Este posibil ca unii să înceapă jocul cu un 
număr de cărţi mai mic. 

Scopul jocului: Să rámii fără cărţi în mînă, jucîndu-le. 

Desfăşurarea jocului: La începutul fiecărui joc se constituie 
miza jocului, prin depunerea unei fise de către fiecare partici- 
pant. Cei ce au primit mai puţine cărţi (fiind avantajati) depun 
cîte două fise. 

Jocul este început de cel care a primit primul cărţile. 

El este obligat să pună pe masă, unul sub altul, toti septarii 
pe care îi are în mînă. Dacă nu are nici unul, este penalizat cu 
o fisă, pe care trebuie să o pună la pariu, şi cedează dreptul de 
joc următorului, care are aceeași obligație. 

Cînd apare primul septar, începe alcătuirea sirului cărţilor 
din culoarea respectivă, fiecare jucător, putînd juca, atunci cînd 
îi vine rîndul, cărți care continuă şirul, pînă la completarea lui. 

Să presupunem că unul dintre jucători a avut doi sep- 
tari, şi anume cel de cupă si cel de caro, si, pe lîngă ei, 
următoarele cárti din aceleaşi culori: cupá-6,5 şi caro-6,8. 
In acest caz, el pune bazele sirurilor cupă si caro, jucînd 
astfel: 

cupă 5,67 ` 

caro 6,7,8 

După aceasta trece dreptul la joc celui aflat la stînga sa. 
La rîndul său, acesta poate lipi cártile din culorile cupă si caro 
pe care le are în mînă şi care urmează în ordine celor jucate. 
În plus, în cazul în care are în mînă unul (sau ambii) septari 
lipsă (de pică si treflă), îi așază sub cei doi jucaţi anterior, 
punînd bazele sirurilor de cărți din culorile respective, Toto- 
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dată, are dreptul să joace orice carte din culorile pică si 
treflă care completează în ordine sirurile nou-începute. 

Jucătorul care, aflat la rînd, nu poate juca nici o carte 
(pentru completarea sirurilor începute) este penalizat cu o 
fisă pe care o depune la pariu şi pasează rîndul la joc. 

Jocul se încheie în momentul în care unul dintre participanți 
a reuşit să rămînă fără nici o carte în mînă, jucindu-le pe rînd 
în cele patru şiruri, pe culori. El este câştigătorul jocului. 

Ci îştigătorul îşi adjudecă pariul şi în plus primeşte de la 
fiecare participant un număr de fise egal cu cel al cărţilor cu 
care aceştia au rămas în mină la terminarea jocului. 

Neregularitáti sancţionate: 

* Jucătorul care pasează dreptul la. joc deși l-ar putea 
continua este penalizat cu trei fise. 

* În cazul în care un jucător are în mînă un septar si 
nu îl joacă atunci cînd îi vine rîndul la joc, plătește câte 
cinci fise jucătorilor care deţin cărțile 6 si 8 de aceeași 
culoare cu septarul nejucat. 


OPTARUL MIRACULOS 


Este un joc pentru copii între 10 si 14 ani, care le 
oferă posibilitatea de a-și manifesta inteligenţa. 

Numărul participentilor: De la 2 la 8. Cînd la joc par- 
vi 4 jucăteri, poate fi juca. pe echipe. Altfel, fiecare joacă 
pentr usi 

Numărul căsțitor necesare: Depinde de numărul partici- 
pantilor la joc, asifei: 

- Cînd la joc participă 2-5 jucător. se folosesc 52 de 
cărţi; 

- Cînd sînt 6-8 participanţi, sînt necesare două pachete 
standard (104 cărţi). 

Valoarea cărților: Este dată de rangul lor, în ordinea; 
A,2,3,4,5,6,7,5,9, 10, V,D,R. 

La sfîrşitul jocului, cind este calculată valoarea miini- 
lor, cărţile V,D,R sí A sînt socotite 10 puncis, iar fiecare 
8 - 50 de puncte. Celelalte cărţi au valoarea pe care Je-o 

dă rangul lor. 
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Distribuirea cărţilor: La primul joc, cărțile sînt împărțite 
de cel ce trage prima treflă. La următoarele, dreptul de a 
împărţi cărţile trece pe rînd fiecărui participant, spre stînga. 

Numărul cărţilor împărţite fiecăruia depinde de numărul 
participanţilor, astfel: 

- Pentru doi participanţi se distribuie cîte 7 cărţi, cu 
faţa în jos; 

- Pentru mai mult de doi participanţi se împart câte 5 cărţi. 

Restul cărţilor rămase după prima împărțire constituie 
stocul şi se aşază în mijlocul mesei, cu faţa în jos. Prima 
carte din stoc este întoarsă cu faţa în sus sieste considerată 
baza jocului respectiv. Dacă această primă carte este un 
optar (indiferent de culoare), ea este reintrodusă la 
întîmplare în stoc si se trage o altă carte drept bază. 

Scopul jocului: Să scapi de toate cărţile din mînă. 

Desfăşurarea jocului: Jocul este început de cel ce a primit 
primul cărțile. Acesta este obligat să joace (adică să pună alături 
de cartea care constituie baza) o carte care se aseamănă, ca rang 
sau culoare, cărţii de bază. 

De exemplu: Dacă baza a fost D-pică, se poate continua 
numai cu o damă (indiferent de culoare) sau cu O pică (in- 
diferent de rang). 

În cazul în care jucătorul aflat la rînd să joace nu are o 
carte potrivită cu ultima carte jucată este obligat sá ia cite - 
carte din stoc, pînă ce reuşeşte să obțină cartea respectivă sau 
pînă se epuizează stocul. Dacă a tras o carte potrivită, o joacă 
imediat, trecînd dreptul la joc celui aflat în stîng = în cazul 
în care un jucător ia toate cărţile din stoc şi cu toate acestea 
nu reuşeşte să obţină o carte potrivită (cu ultima carte jucată), 
pierde rîndul la joc ^ favoarea celui aflat în stînga sa. 

Cărţile 8 sînt considerate cărți speciale, putînd fi jucate 
oricînd. Cel ce joacă un 8 (indiferent de culoare) este obli- 
gat să numească culoarea cărţii care trebuie jucată după el. 
Această culoare poate fi diferită de cea pe care o are opta- 
rul respectiv, în funcţie de interesul celui care joacă. 

Cel ce urmează la joc poate juca numai o carte de culoa- 
rea anunțată sau un optar (dacă are), caz în care numește la 
rîndul său culoarea care urmează. În situaţia în care nu are o 
carte de culoarea indicată sau un optar, va lua din stoc cărţi 
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pînă ce va obţine cartea necesară continuării jocului. 

Jocul se încheie atunci cînd unul dintre participanţi 
reușește să rămînă fără cărţi în mînă sau pînă ce jocul 
se blochează. 

Jocul se consideră blocat în momentul în care toate cărţile 
din stoc au fost epuizate şi nici unul dintre jucători nu a reușit 
să scape de cărţile din mîna sa. 

Cînd se joacă pe echipe (două echipe a doi jucători), jocul 
se încheie în momentul în care ambii jucători ai unei echipe 
rămîn fără cărţi în mînă. După ce unul dintre membrii unei 
echipe a rămas fără cărţi în mînă, jocul continuă în trei pînă 
ce şi cel de al doilea reuşeşte acest lucru. 

La încheierea unui joc, cîștigătorul (cel ce a rămas pri- 
mul fără cărţi în mînă) primeşte de la ceilalţi participanţi 
un număr de puncte egal cu valoarea însumată a cărţilor 
cu care aceştia au rămas în mînă în acel moment, 

O partidă se compune din mai multe jocuri. Numărul 
lor trebuie stabilit la început. Punctele acumulate de par- 
ticipanti în fiecare joc se adună. 

Partida este cistigatá de cel care a acumulat cel mai mare 
număr de puncte. 
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IV - JOCURI PENTRU SOLITARI 
(PASIENTE) 


POKER PENTRU SOLITARI 


Numărul de cărți necesare: Un pachet standard (52 de cărți). 

Scopul jocului: Realizareá unui punctaj maxim, însumînd 
valoarea tuturor celor 10 formaţii alcătuite din cărţile dispuse 
în 5 rînduri si 5 coloane alcătuind un tablou. 

Alcătuirea tabloului se face astfel: 

După ce cărţile au fost amestecate, se ia din pachet cîte o 
carte, care se așază cu fața în jos pe masă, una lîngă alta, într-o 
structură formată din 25 de cărţi dispuse pe 5 rînduri si 5 coloane. 

Fiecare carte poate fi jucată (așezată) lîngă alta, jucată 
anterior, pe orizontală, verticală sau diagonală. 

Calculul punctajului realizat: 

În funcţie de cele 5 cărţi aflate pe aceeaşi orizontală 
sau verticală, se atribuie următoarele puncte: 

2 puncte pentru o pereche; 

5 puncte pentru două perechi; 

10 puncte pentru trei cărţi de acelaşi rang; 
15 puncte pentru o chintă; 

25 puncte pentru un ful; 

50 puncte pentru o culoare; 

75 puncte pentru un careu; 

100 puncte pentru o chintă royală. 

Mai întîi sînt întoarse cu fata în sus cărţile de pe orizon- 
tala I şi se calculează valoarea lor, folosind punctajele de mai 
sus. Sînt apoi evaluate pe rînd cărţile din celelalte orizontale. 
Se examinează apoi cărţile aflate pe fiecare verticală si se atri- 
buie puncte pentru formaţiile conţinute pe verticală. 

În final se însumează punctele celor 10 formaţii de pe 
orizontală şi verticală, conţinute în tabloul jocului respec- 
tiv. Dacă într-o zi sînt jucate mai multe partide, se poate 
calcula media punctajelor realizate într-o zi. 
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ACORDEON 


Numărul de cărți necesare: Un pachet standard (52 de cărţi). 

Scopul jocului: Adunarea tuturor cărţilor într-o grămadă, 
mutîndu-le după o anumită regulă. 

Desfăşurarea jocului: Cărţile sînt amestecate si așezate în 
grămadă, cu faţa în jos. Apoi se iau în ordine din pachet, se 
întorc cu faţa în sus și se așază în sir, una lîngă alta. 

Din cînd în cînd, cărţile aflate în şir sînt examinate şi în 
cazul în care o carte are aceeaşi culoare sau rang cu alta 
aflată în stînga sa (denumită gazdă) poate fi mutată împreună 
cu toate cărţile aflate între ea şi cartea respectivă (grup de- 
numit acordeon) peste cartea gazdă. Practic, cărţile care se 
mută se fac prămadă, avînd deasupra cartea asemănătoare cu 
cartea gazdă, după care se aşază toate peste gazdă. 

De exemplu: Dacă a fost format şirul: 6-cupă, V-caro, 
9-treflá, 2-pică, 9-cupá, ultima carte asemánindu-se cu 9- 
treflá dupá rang sau cu 6-cupá dupá culoare, poate fi mutatá, 
împreună cu cărţile ce o despart de cele două gazde, astfel: 

9-cupă+2-pică peste 9-treflá 

sau i 

9-cupă+2-pică +9-treflă+ V-caro peste 6-cupá 

Mutarea unei cărți si a acordeonului la orice gazdă poate fi 
făcută oricînd, neexistînd reguli care să reglementeze acest lucru. 

Este bine să se urmărească momentul în care există po- 
sibilitáti mai mari de combinare, astfel încît toate cărțile sá 
fie adunate peste prima carte din şir, într-un număr cît mai 
mic de mutări. 
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CALCULUL 


Numărul de cărți necesare: Un pachet standard (52 de cărti). 

Scopul jocului: Ordonarea tuturor cărţilor în una din 
formaţiile de mai jos: 

(I) A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R (succesiunea naturală) 
(II) 2,4,6,8,10,D,A,3,5,7,9,V,R (din doi în doi) 

(III) 3,6,9,D,2,5,8,V,A,4,7,10,R (din trei în trei) 

SE 4,8,D,3,7,V,2,6,10,A,5,9,R (din patru în patru) 

indiferent de culoarea cărţilor. 

Desfăşurarea jocului: După ce pachetul este amestecat, 
se ia cîte o carte, care se întoarce cu faţa în sus, pînă ce 
apare un as (A), care devine baza primei formaţii. Cărţile 
trase pînă la A se pun pe masă una peste alta, constituind 
grámada talon. 

După aceasta se continuă extragerea cărţilor, pe rînd, pînă 
apare prima carte 2, care devine baza formaţiei a doua, apoi 
primul 3, care constituie baza formaţiei a treia şi apoi primul 
4, care este începutul formaţiei a patra. 

În continuare, fiecare carte extrasă din stoc poate fi 
aşezată în ordine în oricare din cele 4 formaţii sau se decar- 
tează la grămada talon. 

După epuizarea stocului, cărțile din grámada talon sînt ames- 
tecate şi aşezate cu fata în jos, devenind noul stoc. Jocul con- 
tinná după aceleași reguli, pînă ce sînt alcătuite corect toate cele 
patru formații. Cărţile care nu pot fi puse într-o formatie sint 
decariate, tormiiul ucua grămadă talon. 

Pentru a aprecia viteza de joc, se numără câte grámezi talon se 
formează piná la compietarca formation Se armárosto cu a 
număr sá fic cât mai mic posibil. 
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PASIENTA LUI NAPOLEON 


Numărul cărţilor necesare: Două pachete standard, de 
52 de cărţi, amestecate împreună. 

Scopul jocului: Aranjarea tuturor cărţilor în opt formaţii, 
după culoare (două pici, două cupe, două trefle, două caro), 
ordonate după rang, în succesiunea: A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,V,D,R. 

Desfășurarea jocului: Din pachetul dublu de cărți ames- 
tecate, așezate pe masă cu faţa în jos, se ia cîte o carte, 
care se întoarce cu faţa în sus şi se aşază în tabloul jocului. 
Acesta constă în 40 de cărţi, aşezate în 10 grupe de cîte 4 
cărți fiecare, aşa cum se vede în figura de mai jos: 


30 


D 


Restul cărţilor constituie stocul şi se păstrează într-o 
grămadă cu faţa în jos, la îndemînă. | 

După ce a alcătuit tabloul, jucătorul examinează cărțile 
din ultima linie a acestuia (cărţile 31-40) si în cazul în 
care printre ele se află asi (A) le ia din tablou si le așază 
în ordine în locurile indicate prin suprafete colorate. 

Cărţile A așezate în ordine sub tablou constituie baza | 
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(fundaţia) formațiilor ce urmează a fi construite. 

După constituirea fundaţiei, pot fi luate din tablou cărţi 
avînd rangul necesar pentru construirea unor formaţii ordo- 
nate, aşezîndu-le în ordine peste cartea de fundaţie. 

Din tablou pot fi luate numai cărțile care se văd în întregime 
(nu cele de dedesubt). 

Cînd nu mai poate fi luată nici o carte din tablou (pentru 
a fi aşezată într-o formatie peste cărțile fundaţiei), se apelează 
la stoc. Se ia cîte o carte, care poate D folosită pentru: 

- A stabili fundaţia unei formaţii noi (dacă este A); 

- A continua o formatic începută; 

- A completa locurile goale din tablou; 

În cazul în care o carte luată din stoc nu poate fi folosită în 
nici un fel, se decarteazá cu faţa în sus într-o grămadă talon. 
Ultima carte din grámada talon poate fi folosită în orice moment 
pentru a se continua o formatie începută pe fundaţie sau pentru 
a se completa spaţiile libere din tablou. 

Menţionăm faptul că atunci cînd în tablou există mai multe 
locuri libere, la alegerea locului de plasare a unei cărţi în el 
(luate din stoc sau talon) se ţine cont de posibilităţile existente 
ca ea să fie folosită la construirea formațiilor de bază. 

Jocul continuă pînă ce sînt constituite toate cele 8 formaţii 
de bază sau pînă cînd ele se blochează. 


CANFIELD 


Denumirea jocului provine de la numele celui care La 
inventat. 

Numárul cártilor necesare: Un pachet standard, de 52 
de cárti. 

Scopul jocului: Reconstituirea celor 4 formaţii conținînd în 
ordinea rangului toate cărţile din culorile cupă, pică, treflă, caro. 

Desfășurarea jocului: Din pachetul de cărţi amestecate, 
se scot primele 13 cărţi (cu fata în jos), care formează 
stocul jocului. Ele se păstrează într-o grămadă așezată în 
stînga mesei, cu faţa în sus. 

A 14-a carte din pachet se întoarce cu fața în sus si 
constituie fundaţia primei formaţii de 13 cărți de culoarea 
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respectivă. Să presupunem că această a 14-a carte este 
D-caro. Formaţia de bază care sc va construi avînd această 
carte ca fundaţie va avea următoarea succesiune: 
D,R,A,2,3,4,5,6,7,8,9,10, V. 

Celelalte trei formaţii ce urmează a fi construite (cupa, 
pica si trefla) vor trebui să aibă aceeaşi succesiune. 

Fundaţiile celor patru formaţii se vor aşeza în partea 
G captă, deasupra stocului. 

În continuare sînt luate din pachet cîte 4 cărți (una cite una) 
care se aşază în sir sub spaţiul rezervat fundațiilor, cu faţa în sus. 
În felul acesta, tabloul la jocul Canfield este următorul: 


Cartea 

a 14-a FUNDAŢIILE 
Cartea Cartea Cartea Cartea 

a 15-a a 16-a a 17-a a 18-a TABLOUL 


STOCUL PACHETUL TALONUL 
(cu faţa în sus) (cu faţa în jos) (cu faţa în sus) 
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Restul cărţilor din pachet se păstrează pe masă, cu 
faţa în jos, în dreptul stocului, urmînd a fi jucate ulterior. 

În continuare, din pachet sînt luate în ordine alte trei 
cărţi, care se așază pe masă cu faţa în sus, acestea consti- 
tuind talonul jocului. Ele se amplasează ca în figură. 

Ultima carte din stoc sau tablou (cea de deasupra) poate fi 
folosită în orice moment al jocului pentru constituirea fundaţiei 
unei noi formaţii, în cazul în care are același rang cu cartea a 
14-a (în exemplul nostru dama) sau pentru continuarea unei 
formaţii începute. 

Orice carte din tablou poate fi luată pentru a fi fo- 
losită la continuarea unei formaţii începute sau la fundarea 
unei formaţii noi, dacă corespunde acestor scopuri. 

Cînd nu mai există nici o posibilitate de a continua 
jocul folosind cărţile pe faţă (din stoc, talon sau tablou), 
se iau cărţi din stoc pentru completarea locurilor goale din 
tablou si se urmăreşte dacă apar cărţi ce pot fi jucate în 
formaţiile de bază. 

În cazul în care tabloul este complet şi nu există posibilităţi 
de a continua formaţiile de bază, se iau alte 3 cărţi din pachet, 
care se aşază la talon pe rînd, urmărindu-se posibilităţile de con- 

tinuare a procesului de alcătuire a formațiilor de bază. 
` Dacă stocul se epuizează, completarea tabloului se face 
luînd cărți din pachet. 

Jocul continuă pînă ce sînt alcătuite toate cele 4 formatii 
de bază sau pînă ce acesta se blochează. 
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V - JOCURI DE CAZINOU 


BLACK JACK 


Este foarte răspîndit în cazinourile din SUA, Franţa, 
REG etc. Jocul are două variante: cu bancher permanent 
(cazinoul) sau cu un bancher ce se schimbă periodic. 


lată care sînt regulile de joc ale variantei cu bancher 
permanent, folosite în cazinouri: 


Numărul de participanţi la joc: Oriciti, atît cît încap 
în jurul unei mese de joc. De regulă, la o masă joacă 7-8 
persoane plus bancherul. 

Numărul cărților necesare: 104 (două pachete standard, 
de 52 de cărţi, amestecate la un loc). În plus, bancherul foloseşte 
un joker sau O carte albă pentru a marca cărţile bune de joc de 
cele decartate, 

Valoarea cártilor: Este datá de rangul lor, cu urmátoarele 
exceptii: 

* Fiecare carte R,D,V este socotită 10 puncte. 

Y Fiecare A poate fi considerat i sau 11 puncte, după 
cum doreste jueárorel care il arc în mină, 
pul cutii: Să Gott pariul făcut cu bancherul, realiziad 
din 24 cărți 21 de puncie Sau cil mai aproape posibil de această 
valoare. 

Desfáyurarea jocului: De regulă, fiecare cazinou stabileste 
O limită minimă şi atta maximă pentru pariurile făcute la acest 
joc, folosindu-se fise pentru plata cistigurilor. 

Cărţile sînt împărțite de bancher. El le amestecă sau oferă 
oricăruia dintre participanți posibilitatea să facă acest lucru, dacă 
doreşte. Cărţile amestecate sînt tăiate de oricare jucător, după 
care bancherul pune jokerul sau cartea albă cu faţa în sus la 
fundul pachetului, limitînd inferior cărţile din pachet. 

Înainte de a se distribui cărțile. fiecare narticinant la inr 
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pune pe masă, în faţa sa, fisele care constituie pariul său. 

Cînd toate pariurile au fost făcute, bancherul împarte 
fiecăruia, începînd cu cel aflat în stînga sa, cîte o carte, 
cu faţa în jos, si ia şi el o carte pe care o întoarce însă 
cu faţa în sus, aşezînd-o pe masă în faţa sa. 

După aceasta împarte tuturor, (inclusiv lui) a doua carte, 
toate cu faţa în jos. 

Fiecare participant la joc, după ce a primit cărţile, le 
ia în mînă si calculează valoarea miîinii însumînd valoarea 
celor două cărţi. 

Bancherul se uită la cartea sa, aşezată cu faţa în jos, 
numai în cazul în care cartea cu faţa în sus este un decar 
(10) sau o figură (V,D,R). 

În cazul în care unul (sau mai multi) dintre participanţi are 
în mînă cărţi care însumează 21 de puncte (de ex. A+D,V,R 
sau 10) realizează Black Jack și anunţă imediat acest lucru. 

Dacă bancherul are cartea pe faţă de un rang inferior lui 
10,V,D sau R, plăteşte imediat celor cu Black Jack un număr de 
fise egal cu 1 1/2 din valoarea pariului făcut de aceştia. Dacă 
bancherul realizează Black Jack, colectează imediat toate pariurile 
făcute de toţi participanţii care nu au Black Jack. Jucătorii care 
au Black Jack concomitent cu bancherul nu pierd, dar nici nu 
cîștigă nimic. 

În situaţia în care bancherul nu are Black Jack, după 
ce plăteşte "eventualele pariuri pe care le-a pierdut (celor 
care au Black Jack), împarte la rînd, spre stînga, cu faţa 
în jos, la cerere, cărti suplimentare. 

Fiecare participant la joc are posibilitatea să opteze pentru 
a rămîne cu două cărţi sau a cere cărţi suplimentare (a treia, 
a patra etc.). Ei trebuie să calculeze în permanență valoarea 
miinii lor tinínd cont că în cazul în care a luat cărți suplimen- 
tare si depăşeşte 21 de puncte pierde automat pariul făcut, în 
favoarea bancherului, indiferent de cărțile acestuia. În momen- 
tul în care consideră că a realizat un punctaj cît mai apropiat 
de 21, fără a-l depăşi, se poate opri din joc. 

După ce a satisfăcut cererile primului jucător dîndu-i cîte 
cărţi a dorit, face acelaşi lucru pe rînd, cu toti eena, 


În faza aceasta a iocului. bancherul anis 
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depăşesc 21 de puncte. 

După ce a terminat împărţirea cărților suplimentare, ban- 
cherul întoarce cu faţa în sus cea de-a doua carte a sa. Dacă 
cele două cărţi însumează 17 puncte, nu mai ia alte cărţi. Dacă 
ele totalizează sub 17 puncte, va lua pe rînd cărţi pînă ce acu- 
mulează un punctaj cit mai apropiat de 21. 

În cazul în care bancherul, luînd cărţi suplimentare, depăşeşte 
21 de puncte, plăteşte tuturor celor rămași în joc un număr de fise 
epal cu pariul făcut de fiecare în parte. 

În situaţia în care bancherul se opreşte la un punctaj 
cuprins între 17 şi 20 de puncte, pariurile făcute se re- 
glementează astfel: i 

* Bancherul colectează pariurile făcute de toţi cei ce 
au realizat un punctaj inferior. 

* La acelaşi punctaj nu se încasează si nu se plăteşte 
nimic, pariurile fiind restituite celor ce le-au făcut. 

* Bancherul plătește tuturor celor care au realizat un 
punctaj superior valoarea pariurilor făcute de aceştia. 

Rezolvarea pariurilor se face cu fiecare jucător pe rînd, 
cărţile acestuia fiind apoi luate şi introduse în pachet, cu 
faţa în sus, sub joker. 

Cînd au fost soluționate toate pariurile unui joc, se poate 
începe unul nou. 

Jocul continuă pînă cînd cărţile unui pachet se epuizează, 
apărînd la suprafaţă jokerul. În acest moment, cărţile de sub 
joker sînt amestecate şi tăiate din nou, după care pot fi folo- 
site pentru continuarea jocului. 

Inainte de distribuirea cărţilor într-un joc nou, bancherul poate 
amesteca din nou toate cărţile, dacă apreciază că numărul celor 
rămase pînă la joker nu este suficient pentru desfășurarea jocului 
în bune condiţii. 

În cazul în care unul dintre participanţi primește la prima 
împărţire două cărți de “același rang, el poate opta pentru a 
juca cu ele în mod normal sau le poate considera prima carte 
din două míini separate care îi aparţin, caz în care este obli- 
gat să parieze separat si pe a doua mînă, jucîndu-le separat. 
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Prezentăm în continuare varianta jocului cu bancherul 
la alegere: 


Alegerea bancherului: Oricare dintre participanţii la joc poate 
deveni bancherul temporar. Acest drept se obține prin tragere la 
sorți și revine jucătorului care ia din pachet primul valet negru 
(pică sau treflă). 

Bancherul renunță la acest drept în orice moment al 
jocului, cedîndu-l sau vînzîndu-l altui participant, la alege- 
rea sa. Vinzarea se poate face pe principiul licitaţiei. 

Pariurile: La această variantă, bancherul unui joc stabileşte 
limitele (minim-maxim) ce pot fi făcute. 

Împărţirea cărților: Prima carte pentru toți participanţii 
la joc, inclusiv pentru bancher, se dă cu faţa în sus, iar cea 
de a doua carte cu faţa în jos. 

Desfășurarea jocului - reguli specifice: 

* Dacă bancherul realizează Black Jack, cîştigă în faţa 
tuturor participanţilor, după cum urmează: 

- Dublul pariurilor făcute, de la toți cei care nu au Black 
Jack; 

- Pariul făcut, de la toţi cei care au reuşit Black Jack. 

* Dacă bancherul nu realizează Black Jack, plătește tu- 
turor celor ce reuşesc 21 de puncte (Black Jack) dublul 
pariului făcut de aceştia. 

În afară de aceasta, bancherul plăteşte premii tuturor jucátori- 
lor care realizează cu cărţile din mînă anumite combinaţii, chiar 
dacă au un punctaj inferior lui, după cum urmează: 

- Dublul pariului făcut, celor ce totalizează sub 2i de 
puncte din 5 cărţi; 

- Triplul pariului făcut, celor ce totalizează sub 21 de 
puncte din 6 cărţi; 

- De patru ori valoarea pariului făcut, celor ce tota- 
lizează sub 21 de puncte din 7 cărţi. 

Premii suplimentare: 

* Triplul pariului făcut, jucătorului care realizează 21 
de puncte (Black Jack) din trei septari; 

* Dublul pariului făcut, jucătorului care totalizează 21 
de puncte din cărţile 6+7+8. 
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* Bancherul pierde dreptul de a mai fi bancher în momen- 
tul în care un participant la joc realizează Black Jack iar el nu 
reuşeşte acest lucru în jocul respectiv. Jucătorul în cauză devine, 
dacă doreşte, noul bancher pentru jocurile următoare. 

Toate celelalte reguli ale jocului tip cazinou se aplică 
întocmai. 


BANCA “MONTE CARLO” 


Numărul participanţilor la joc: Oricare. Unul dintre par- 
ticipanti (sau reprezentantul cazinoului) îşi poate asuma rolul 
de bancher. El este obligat să pună pe masă, în faţa sa, toată 
cantitatea de fise pe care o pune în joc, denumită bancă. 

Numărul de cărți necesare: 40. Din pachetul standard, 
de 52 de cărți, sînt scoase cărţile avînd rangul 8,9 si 10 
apartinind tuturor culorilor. 

Desfăşurarea jocului: După ce se amestecă și se oferă 
pachetul pentru a fi tăiat de către oricare dintre partici- 
panti, bancherul scoate două din cărţile aflate în partea de 
jos a pachetului, pe care le întoarce cu faţa în sus şi le 
pune pe masă. Cele două cărţi alese constituie baz le pa- 
riurilor făcute în jocul respectiv. 

Apoi ia alte două cărţi, de data aceasta de deasupra 

si. avînd grijă să nu fie văzute de nici unul dintre 
articipanţi: la joc, si le așază cu fața în jos, fiecare peste 
una din cărţile de bază. 

Participanţii la joc pariază fiecare după dorință pe ori- 
care din cele două perechi de cărţi de bază. 

Pariurile făcute pentru a fi onorate nu trebuie să depăşească 
la un loc numărul total de fise puse în joc de bancher. 

După ce au fost făcute corect toate pariurile, bancherul ia 
pachetul si îl întoarce cu faţa în sus. Cartea aflată deasupra se 
numește gate (poarta) şi decide adjudecarea pariurilor făcute. 
Dacă culoarea acestei cărţi este similară cu culoarea vreuneia 
din cărțile de bază, cîştigă toţi cei ce au pariat pe culoarea 
respectivă. 

Bancherul plăteşte tuturor cistigátorilor un număr de fise 
egal cu cel pariat de ei. În caz contrar, bancherul colectează 
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toate pariurile făcute de fiecare participant. 

După ce a fost reglementată situaţia tuturor pariurilor 
făcute, bancherul îndepărtează cărţile jucate (cele 4 cărţi 
de bază şi cartea gate), avînd grijă ca mai întîi să întoarcă 
pachetul cu faţa în jos. Jocul continuă pînă ce sînt epui- 
zate toate cărţile din pachet sau bancherul se retrage (dă 
faliment sau din alte cauze). 

După epuizarea tuturor celor 40 de cărti din pachet (după 
8 jocuri), cărţile se adună si se amestecă pentru continuarea 
jocului cu cei ce doresc să facă acest lucru. 

În cazul în care un bancher se retrage, se alege altl. 
jocul reluîndu-se de la început. 


CHEMIN DE FER 


Este jocul cel mai practicat în cazinourile europene dar 
si în cele din SUA. ? 

Numărul participanților la joc: Între 2 şi 30. 

Numărul cărților necesare: Sînt folosite 6 pachete standard, 
de cîte 52 de cărţi fiecare, amestecate împreună şi aşezate într-o 
cutie cu dispozitiv de livrare una cîte una, numit shoe (pantoful). 

Amestecarea cărţilor: Este făcută d oricare dintre par- 
ticipantii la joc care dorește acest lucru. Fiecare ia o parte 
din cărţi si le amestecă, după care le introduce în ebe, 

Desfășurarea jocului: De regulă există un crupicr (persoană 
care nu participă la joc dar ajută pe participanţi, explicîndu-le 
regulile jocului, modul cum se fac pariurile şi probabilitatea de 
cîştig). Prin licitaţie (cel ce pune în joc numărul cel mai mare 
de lise) sau în alt mod, se alege un bancher. 

Bancherul anunţă numărul de fise disponibile pentru fiecare joc 
care constituie banca. Înainte de împărțirea cărţilor, fiecare jucător 
pariază la alegere un număr de fise. Toate pariurile făcute într-un 
tur nu trebuie să depășească banca, deoarece în caz contrar ban- 
cherul nu va putea plăti sumele câştigate de cei ce au pariat, în 
cazul cînd acesta pierde toate pariurile. 

Dacă unul dintre participanţii la joc doreşte sá paricze sin- 
gur un număr de fise egal cu cel al băncii, toţi ceilalţi partici- 
panti sc vor retrage din jocul respectiv. Dacă această intenţie 
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este manifestată de mai multi participanţi, are prioritate 
cel aflat în stînga bancherului, mai aproape de el. 
Jucătorul care doreşte să parieze egal cu banca anunţă acest 
lucru, folosind cuvîntul banco. După ce s-au stabilit pariurile, 
bancherul începe împărţirea cărţilor de la participantul care a 
făcut pariul cel mai mare. În acest sens, ia o carte din shoe şi 
o dá cu faţa în jos (asa cum iese din dispozitiv) acestuia, 
după care ia si el o carte. În continuare, împarte si ia a doua 
carte. 

Scopul jocului este de a obține din două sau trei cărţi 
nouă puncte sau un punctaj cît mai apropiat de această va- 
loare. Punctajul realizat se calculează folosind rangul cărților, 
cu excepţia R,D,V, care se socotesc 10) sau 0, şi a A, care 
se socoteşte 1. Cărţile 10 şi zecile de puncte realizate nu se 
iau în calcul. De exemplu, o mînă formată din cărţile 6 si 5 
valorează 11 sau 1. 

După primirea cărţilor, fiecare dintre cei doi participanți la pa- 
riul de bază (bancherul şi liderul participanților) calculează valoarea 
cărţilor primite. Cel ce totalizează 9 sau 8 realizează punctajul nece- 
sar câștigării pariurilor. Totalul 9 s u 8 se numeşte natural si se 
pune pe masă imediat ce a fost realizat. 

fa cazul în care bancherul are natural, cîştigă toate 
pariurile făcute de toți participanții la joc. 

Dacă liderul are natural și bancherul nu, acesta din urmă plăteşte 
imediat tuturor participanților la joc pariurile făcute de ei. 

Dacă ambii adversari (bancher şi lider) au natural, se aplică 
următoarea regulă: 9 cîştigă în faţa lui 8. Dacă egalitatea este 
perfectă (8 la 8 sau 9 la 9), pariurile sînt retrase urmînd a fi 
făcute la jocul următor. Situaţia respectivă se numeşte coup. 

În cazul în care nici bancherul nici liderul nu totali- 
zează din cele două cărţi 8 sau 9 puncte, au dreptul, dacă 
doresc, fiecare în parte, să mai ia o carte. După această 
fază, cărţile se pun pe masă cu faţa în sus, jocul fiind 
câştigat de cel ce are cărţi avînd o valoare mai apropiată 
de 9. În cazul în care şi de această dată cărţile bancheru- 
lui şi ale liderului au aceeaşi valoare însumată, jocul este 
coup si pariurile se retrag. 

Jocul continuă atît timp cît bancherul este capabil sau 
doreşte să îndeplinească acest rol. În caz contrar (dacă se 
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retrage), dreptul de a deveni bancher îl are primul jucător 
din stînga bancherului, dacă doreşte acest lucru. Cînd 
își preia rolul, noul bancher anunţă banca de care dis- 
pune si poate folosi cărţile rămase în shoe. Pachetul 
iniţial se reconstituie numai după ce au fost jucate 
5/6 din totalul cărţilor din shoe. 

Sfaturi pentru a spori şansele de cîştig : 

* Un jucător care are în mînă cărţi insumind 4 sau 
mai puţin trebuie să ceară o nouă carte. 

* Un jucător care are cărţi ce valorează 5 trebuie sá 
se decidă dacă să ia sau nu o nouă carte. 

* Jucătorul care are în mînă cărţi ce totalizează 6 sau 
7 are şanse mai mari de cîştig dacă nu ia o nouă carte. 

Pentru bancher, opţiunile sînt: 

* Cînd adversarul nu mai cere o carte, rămînînd cu cele 
două primite initial, iar el are în mînă cărti insumínd 6 sau 
7, este recomandabil să nu ia nici el o nouă carte. 

* Cînd cărţile sale însumează 5 sau mai puţin, poate 
lua o nouă carte. 

* Dacă adversarul ia a treia carte, care se dá pe faţă, 
si această carte este A,R,D,V sau 10, poate renunța să ia 
a treia carte. Dacă însă valoarea cărţilor din mîna sa este 
4, este mai bine să ia a treia carte şi el. 

* Cînd adversarul primeşte a treia carte care este un 
9, are următoarele opţiuni: 

- Renuntá la cartea a treia cînd are în mînă 4; 

- Are de ales între a lua o nouă carte sau nu dacă are 
în mînă 3; . 

- Ia a treia carte cînd mîna sa valorează sub 3. 

* Dacă adversarul primeşte drept a treia carte un 8, 
poate renunța să ia şi el a treia carte dacă mîna sa va- 
lorează 3 şi este bine să ia a treia carte dacă valoarea 
mîinii sale este sub 3, 

* Dacá adversarul primeste cea de-a treia carte care este 
7 sau 6, poate renunta sá ia si el o nouá carte, dacá are ín 
mînă cărţi valorind 7 si este bine sá ia a treia carte pentru 
o mînă cu o valoare mai mică. 

. * Când adversarul primeşte un 5 drept a treia carte, 
poate renunta la cartea a treia numai dacă mîna sa va- 
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lorează 6 şi este bine să ia şi el a treia carte pentru orice 
valoare mai mică. 

Bancherul poate proceda similar şi dacă adversarul său 
primeşte drept cartea a treia un 4. 

* Dacă adversarul primeşte drept a treia carte un 3 
sau un 2, bancherul trebuie sá ia si el a treia carte pentru 
orice mînă valorînd mai puţin de 5. 


BACCARA 


Este un joc similar cu Chemin de Fer, de care se de- 
osebeste prin următoarele: 

* Bancherul împarte cărți mai întîi jucătorilor aflaţi imediat 
în stînga şi dreapta sa, disputînd pariurile doar cu aceștia. 

* Ceilalţi participanţi la joc pariază după dorinţă, fiind 
solidari cu oricare dintre lideri (jucătorul din dreapta si cei 
din stînga bancherului), cîștigînd sau pierzind pariurile făcute 
de ei după cum liderii cîştigă sau pierd în faţa bancherului. 

* Bancherul dispută jocul separat cu fiecare dintre cei 
doi lideri, după regulile jocului Chemin de Fer. 


STUSS 


Numărul participanţilor la joc: Pînă la 30. 

Numărul cărților necesare: Un pachet standard, de 52 de cărţi. 

În afară de acest pachet, mai este necesară o placă sau o 
pînză care acoperă masa de joc, avînd imprimate toate cărţile 
din culoarea treflă. În unele cazinouri mai mici sau în jocurile 
organizate acasă, în lipsa plăcii sau a pînzei cu însemnele unei 
culori (trefla), pot fi folosite toate cărţile de această culoare 
apartinind unui alt pachet standard, care se așază pe masa de 
joc cu faţa în sus, una lîngă alta. 

Desfășurarea jocului: Fiecare joc trebuie să aibă un bancher. 
Acesta poate fi reprezentantul cazinoului sau unul dintre partici- 
pantii la joc care obţine acest drept prin licitaţie sau în alt mod. 

După ce bancherul amestecă şi oferă spre tăiere pache- 
tul de cărţi oricăruia dintre participanţi, îl aşază cu faţa 
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în jos pe masă, în dreptul său. 

Fiecare participant alege una. sau mai multe cărți din 
cele figurate pe masa de joc (placa, pinza sau cărți separate) 
şi pariază pe acestea orice număr de fise doreşte. 

După ce au fost făcute pariurile, bancherul ia prima 
carte din pachetul aflat în faţa sa si O aşază cu fața în 
sus pe masă, în faţa sa. Această carte se numește soda. În 
continuare, bancherul ia o altă carte pe care o aşază tot 
cu faţa în sus, în dreapta sa. Aceste două cărţi extrase 
din pachet de bancher nu au nici un efect asupra pariuri- 
lor, fiind doar uvertura jocului. 

Toate cărţile ce vor fi jucate în continuare şi vor fi pla- 
sate peste soda sînt cărți care atrag pierderea pariului în fa- 
voarea bancherului. Cărţile plasate în dreapta atrag cistigarea 
pariului, bancherul fiind obligat să plătească fiecărui jucător 
un număr de fise egal cu pariul făcut de acesta. 

După încheierea uverturii, bancherul ia din pachet o nouă 
carte pe care o pune peste soda şi apoi alta, pe care o pune 
în dreapta sa. Colectează imediat pariurile câștigate si plătește 
pe cele pierdute. 

lată concret cum se desfăşoară jocul: 

Să presupunem că un participant la joc a pariat 5 fise pe 
cartea 6-treflá, figuratá pe masa de joc. Bancherul ia din pa- 
chetul aflat în fața sa, pe rînd, două cărţi, asezindu-le, cu faţa 
în sus, în stînga si apoi în dreapta sa peste cărţile uvertură. 
Pariul făcut de jucătorul în cauză rămîne pe masă pînă în 
momentul în care bancherul a extras din grămadă o carte 
avînd rangul 6, indiferent de culoare. 

Cînd cartea respectivă este plasată în stînga, jucătorul 
în cauză pierde pariul făcut de el, în favoarea bancherului 
care colecteacă imediat fisele constituind pariul. În acelaşi 
timp, oricare alt jucător care a pariat pe 6-treflá pierde 
pariul făcut. 

În cazul în care cartea de rang 6 trebuie aşezată în 
dreapta bancherului, toţi cei care au pariat pe 6-treflá vor 
cîştiga un număr de fise egal cu cel pariat. 

Dacă ambele cărţi extrase din pachet de către bancher, 
aşezate în stînga și apoi în dreapta, sînt de acelaşi rang 
(în cazul nostru 6), toate pariurile făcute pe cartea respec- 
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tivă sînt cistigate de bancher. 

„După fiecare tur (pereche de două cărţi extrase de bancher 
din pachet si aşezate în dreapta şi în stînga) se fac plăţile tu- 
turor pariurilor câştigate sau pierdute si pot fi făcute pariuri 
noi. Rămîn pe masă toate pariurile efectuate pe cărți care nu 
au fost încă jucate. 

Jocul decurge similar pînă cînd sînt epuizate toate cărţile 
din pachet, moment în care cărţile jucate se colectează şi 
se amestecă din nou, constituind noul pachet de cărţi al 
bancherului. 

În cazul în care jocul are un bancher ales dintre par- 
ticipantii la joc, acesta poate renunţa oricîrid dorește sau 
nu mai poate continua să îndeplinească această funcţie. 
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